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риветствую! Август, кок и предполагалось, 
был мертвым месяцем, и игровая индустрия 
почти что не радовала нас свежими классны- 
ми играми. Некий минимум, конечно, прослезился на 
прилавки сквозь мертвую завесу позднелетнего зати- 
шья, но вряд ли можно назвать этот мизер по-настоя- 
щему значимым. Впрочем, это, как обычно, затишье 
перед бурей. Буря уже приближается. Поток игр хлы- 
нет на прилавки с начала октября и достигнет своего 
апогея в конце ноября — под Новый год. Причина дав- 
ным-давно известна: под Рождество резко поднима- 
ется продаваемость всего, чего только можно купить. 
Человечество в едином неостановимом порыве зота- 
ривается подарками для близких и знакомых плюс 
еще обеспечивает себя приятным времяпрепровож- 
дением на период зимнего отдыха (особенно те, 
для кого зимний отдых проходит в виде каникул). 

“Матрица” — рубрика, которой свойственно точ- 
но отражоть ситуацию на рынке. Игр нет — в “Матри- 
це” шаром покати. В данном случае пристанище на 
ее страницах обрели адд-он к Аде о! Етриез и не- 
большое руководство по Нгед Теат: Тио|. А больше 
ничего стоящего и не было. 


Прото, что в августе ничего не выходит, всегда из- 
вестно наперед. Поэтому мы, заранее обеспокоив- 
ШИСЬ ЭТИМ фактом, припасли для вас совершенно по- 
трясающий материал, который должен стать настоя- 
щим подарком для всех, кто по-настоящему любит 
и ценит компьютерные (и не только} игры. “Мопягит 
Мадпит” — это гигантская энциклопедия фэнтезий- 
ных монстров, написанная человеком, всю сознатель- 
ную жизнь увлекающимся ролевыми играми во всех их 
формах и разновидностях. На данный момент мы не 
знаем больше никого, кто обладал бы настолько же 
огромным багажом информации. В этом номере 
опубликована ровно половина (иначе не скажешь, 
так как это в аккурат половина монстров, которых ре- 


шено было включить в состав энциклопедии) 
“Мопугит Мадпит”, Остальное будет публиковать- 
ся в следующих двух-трех номерах — зависит от того, 
как в следующие месяцы сложится со свободным мес- 
том в журнале. 

Но продолжим. Сейчас я, видимо, сообщу но- 
вость, радостную для одних и печальную для других. 
(Сначала объясню. В последнее время мы с неприят- 
ным удивлением для себя обнаружили, что в номере, 
хоть он и доверху забит практическими материалами 
разной степени полезности, совершенно нечего чи- 
тать. Получается не игровой журнал, а сборник раз- 
ной всячины. Плюс к тому, есть предложения о создо- 
нии целого ряда крайне интересных (в том числе и для 
нас самих) рубрик, которые на данный момент просто 
некуда приткнуть. Как итог, когда уже окончательно 
накипело, на редакционном собрании было принято 
решение уменьшить “Матрицу” вдвое-втрое, публи- 
куявней только самое необходимое, что действитель- 


т 


но нужно людям для успешного прохождения игр. Соа- 
мый сок, самые ключевые моменты — вы найдете это 
в журноле. А что до всего остального... впрочем, 
не будем забегать вперед. Скажу лишь, что мы не ста- 
нем лишать вас руководств и солюшенов, которыми 
всегда славилась “Игромания”. Просто они будут 
публиковаться... иным путем. Каким — вы узнаете 
в следующем номере. 

Из остального. Я бы рекомендовол вам прочесть 
статью о ситуации, сложившейся с клубом “Даймонд 
ХХ! век". Нам надоело оставаться в стороне, и впер- 
вые за свою историю “Игромания” обращается 
к проблемам, далеким от непосредственно игровых. 
Далее. В игровых журналах, в Интернете, везде и все- 
гда часто поднимается тема того, “как должна бы вы- 
глядеть идеальная игра”. Статья про игру Соте 
Ипмегзе (известную также как Сотруег \М\/ойа) — 
еще один Город Солнца, который, наверное, никогда 
не будет построен, но на появление которого дико 
и до боли хотелось бы надеяться. Долее. Рубрики 
“Вскрытие” и “КОДекс”, похоже, справляют праздник 
Ивана Купалы: они цветут зловещим цветом, посте- 
пенно превращаясь в конвейер по переработке иг- 
ровой продукции в коды и взломы, открывая свету иг- 
ровые ресурсы и вытаскивая на поверхность самое 
ценное, что удается обнаружить. И если праздник 
Ивана Купалы бывает однозначно не чаще раза 
в год, то геймхакерская часть нашего журнала наме- 
ревоется продолжать прогрессировать от номера 
к номеру. Далее. Любителей внекомпьютерных игр 
наверняка заинтересует углубленный разбор [едепа 
ое Рме Видз, которая теоретически (правда, чисто 
теоретически) может прийти на смену МТС в России, 
Что же касается самого МТС, то рекомендую крайне 
внимательно изучить статью “Колодостроение”. Не- 
смотря на сравнительно малый объем, это, возможно, 
лучшая статья Саши Яценко за последние полгода его 
работы в “Игромании”. 

Напоследок мне хотелось бы выразить благодар- 
ность бывшим сотрудникам “Игромании”, которые по 
личным причинам независимо друг от друга были вы- 
нуждены уйти из журнола. Ребята, надеюсь, жизнь 
еще повернется другой стороной медали, и нам пред- 
ставится возможность снова поработать вместе! 

По всем вопросам, связанным с номером, как 
обычно, можете писать на мой электронный ящик ли- 
бо на почтовый одрес журнала. У нас не хватает сил 
отвечать на всю огромную массу приходящей к нам 
корреспонденции, однско — прочитывается и фикси- 
руется каждое мнение, каждая просьба, И двойное 
спасибо всем тем, кто вспомнил, что у “Игромании” 
в сентябре — трехлетний юбилей. Огромное спасибо 
вам за поддержку! 
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Аде ой Етрите$ 2: 
| Сопачегог$ 
Жанр ВТ$ 
| Разработчик ЕпзетЫе Зоб! 
| Издатель Мигозо_ 
Требования Р-200, 32МЬ 
Размер 36,2мМЬ 
Время на освоение — 5 минуг 
Время 
на прохождение 20 минут 


йр://216.65.3.194/детоз/Аде2ХТта(ехе 
Демка адд-она ко второй части знаме- 
нитой стратегии в реальном времени дает 
поиграть лишь в одну миссию за Ацтеков 
(Монтесума). Этого, в принципе, хватает, 


чтобы поглазеть на красоту индейских жи- 
лищ, сработанных дизайнерами джунглей 
и сельв, а также разобраться в функциони- 
ровании новых зданий и юнитов. В общем, 
для ознакомления тем, кто еще не купил сам 
адд-он. Кстати, прохождение полной версии 
игры (а в том числе и демо-версии) находит- 
ся в рубрике «Матрица». 


| 

| Еугореап ММагс: 
| Соззаск$ (Казаки) 
| 
] 
| 


Жанр ВТ5 

Разработчик С5С Сате \\Мой9 
Издатель «Руссобит-М» 
Требования Р!-266, З2МЬ 
Размер 49,2МЬ 

Время на освоение — 20 минут 

Время 

на прохождение 60 минут 


] 

| Нр://216.65.3.194/4етоз/ 

' е\ соззаск$_Чето.ехе 

Эпические войны семнодцатого веко... 
Гусары и артиллерия... Девять тысяч юнитов 
на одной карте... Бывает и такое. Похоже, 

очень похоже на Аде о! Етриез. Всего одна 

| сторона (слово «раса» язык произносить ка- 

| 


тегорически отказывается) в демке, 
но сколько там всего!.. Судя по демо-вер- 
сии, в финале нас ожидает чудовищное ко- 
личество апгрейдов (реально — роза в четы- 
ре больше, чем в АоЕ?2), огромное количест- 
во разных юнитов (от барабанщиков до 
конницы), не поддающиеся описанию мас- 
штабы отдельных карт и битв (может, и до 
Полтавской битвы доберемся), немалые тех- 
нические свершения в связи с переходом 
в очередную эру... В общем, демка, хоть 
и выглядит сыровато, представляет внима- 
нию геймера широкое поле для изучения 
и деятельности. 


одет не 
(Противостояние 3) 


Жанр Тактическая 
стратегия 
в геа|- те 
Разработчик СБУ боН\уаге 
Издатель «Руссобит-М» 
Требования РИ-200, 32МЬ 
Размер 62,8МЬ 
Время на освоение — 10 минут 
Время 
на прохождение 30 минут 


Нр://216.65.3.194/4ето$/ 
зиедето_а2.ехе 

Представьте себе Соттап0$, возве- 
денную в степень Соттап@ апа Сопауцег. 
Под вашим командованием сотни 
бойцов. Но все они могут умереть 
в любой момент — от взрыва гранаты, 
от случайного артобстрела, да про- 
сто от нападения группировки хоро- 
шо вооруженных солдат противника. 
Враг всегда обладает выгодной по 
сравнению с игроком позицией. Во- 
шим солдатам приходится ползать на | 
брюхе по песчаным дюнам, по ас- 
фальтированным шоссе, по лесным 
рощам. И все ради выполнения како- 
го-то пустячного задания — типа три 
автобуса расстрелять. Такова игра! 
А игра, как известно — жизнь... 


Тах! 2 

Жанр Аркадные гонки 

Разработчик Ве 5рНеге 

Издатель Вше ЗрВеге 

Требования Р!|-233, З2МЬ, 
ЗО ускоритель 

Размер 11 ИМЬ 

Время на освоение — 5 минут 

Время 

на прохождение 15 минут 


Пр.1е[ерас.р/риБ/За!е5/датез/ 
юж2дето.ехе 


Люк Бессон в свое время создал 
великолепный шедевр современного | 
асНоп-кино. Фильм назывался «Такси» | 
и повествовал о смелом Даниэле, так- 
систе-дальнобойщике, который встре- 
чал опасности и крутые повороты жиз- 
ни лицом к лицу. 

В этой игре вы снова играете за 
Даниэля, причем на этот раз вам при- 
дется выполнять аж 12 миссий (в демке 
только одно), как разъезжая по столи- | 
це Франции, так и посещая провин- | 
ции типа Марселя. Увидеть Париж — | 
и задавить! № 


Аде ой Етрие5 2 

Версия 2.0а 

Размер 2.52мМЬ 

Йр.ауаи!.сот/расвез/аде2ира.ехе 

Кажется, первая заплатка, вышедшая 
для АоЕ. Первая и весьма мощная: в ней 
исправляется множество ошибок, связан- 
ных с ландшафтом. Например, больше 
нельзя поставить Рагт или У\/ай, если ме- 
сто хоть чуть-чуть занято лесом. Или вот 
АЗН Тгар поверх рыбного источника ста- 
вить нельзя. А еще требушеты перестали 
мазать по целям, стоящим на другом 
уровне ландшафта. Также подправлены 
многие ошибки редактора сценариев. 


Содепате Еафе 

Версия 1.33 УМп2К йх 

Размер 0,4МЬ 

ууу’. содепатееад!е.сот/Оомутоаа5/ 
сеумип2Кйх.ехе 

Лечит проблему с запуском игры под 
\УМптаомз 2000 


ЮФаЫо 2 

Версия 1,03 

Размер 0,92мМЬ 

йр.Ы2ага.сот/РиБ/ааЫо2/ра!свез/ 
О2Ротс!_ 103.ехе 

Основное достоинство этой заплатки 
в том, что лечатся две. ошибки. Первая 
связана с попыткой воздействовать на 
один и тот же предмет двумя игроками од- 
новременно (мультиплеер, естественно) 
Второй баг возникает, когда вы пытаетесь 
запустить «Диаблу» на машинах с видео- 
карточкой, на борту которой присутству- 
ет ровно 64 Мб видеопамяти. Да, и еще 
не пугайтесь, если послания от Ва\е.Ме! 
вдруг станут желтыми. Так задумано. 


2095 оё ММаг 

Версия У1.03 

Размер 21ЗМЬ 

Нр.а/опзой.сот/риБ/ра!свез/ 
аодзовма/ООУ/1ОЗИ$.2 р 

Не особенно важный патч. Из всех до- 
стоинств можно выделить два. Голоса ва- 
ших подчиненных по ходу игры уже не меня- 
ются. И Корвоиды больше не станут живы- 
ми мертвецами. Остальное — ВИДИМОСТЬ. 


Неауу Мес! ЕАКК2 
Версия У1.02 


Размер 2,86 МЬ 

Йр.ауаи!.сот/расрез/юКК2_102.ехе 

Как ни странно, но по этому патчу ни- 
какой информации нигде нет. Хотя ходят 
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слухи, что он лечит вылет игры во время 
роликов, улучшает поддержку Уоодоо2, 
ставит возможность использования 
ОрепС\-драйвера и возводит работу 
с памятью до недостижимых величин. 


тег (Сгесцог 


Сате$ру ЗО 2.22 
Маас Зийсазе 


[е 

О 5 №155 Рууспо Сисо5: . 
Зо-= Тве Мю!таге СьИа 
че и Версия 1.1 

5 [© Э Размер 11,73МЬ 
= 


Йр.ауаий.сот/равез/Крер!сН1 1.ехе 
Первым пунктом в списке излеченных 
багов идет... 6 новых мультиплеерных карт! 
Правда, дальше там есть еще куча сер- 
верных нововведений (выделенный сер- 
вер, пинг и др). И что самое главное, вве- 
ден специальный эффект для режима бога! 


МОК 2 
Версия Просто патч 
Размер 0,7МЬ 
Нр.ауаи/!. сот/ра!свез/ 
МОК2-Райс!-1000. 1.р 
Эта заплатка не самая ожидаемая, 
но в ней уже есть кое-какие исправления. 
В частности, Мо\уаге’овцы починили 
ошибку, в связи с которой игра не запус- 
| калась в М/пдомз МШепит. Также обно- 
вили программный код, касающийся 
ОрепСЕ. Еще Доктор Хокинс не будет за- 
| писываться во время комбинирования 
предметов во избежание ошибок. 


МУ/пАтр 


Е 
ы 
=. 
5 
‘5 


Тегииту$ 
Версия У1.1 — 1.8 
Размер 1,25МЬ 
уииу/.уу5оп5.сот/1егттиз/ра!сНез/ 
ТегттизУИтРаисН 1 № 18.ехе 
Эта игрушка грозит стать вторым 
\ «Баггерфоллом». К ней выпущено уже де- 
сять патчей, и, боюсь, разработчики на 
этом не остановятся. К данному моменту 
исправно стал работать менеджер, пра- 
| вильно подсчитывая стоимость корабля 
| Свойства Кахог а\Мог!сз Бау тоже вы- 
правлены. Отрицательных наград вы- 
| ставлять больше не будут. Пофиксена 
ошибка «Метогу по! агеаду а!осоед». 
| Нуи со скриптами разобрались... 


Упгес! Тоогпатет! 
Версия \428 
Размер 6МЬ 
йр.ауаий. сот/расвез/лрас! 428.ехе 
Для начала, эта заплатка лечит 
` ОиесЗО’шные проблемы предыдущего 
: официального патча — 425. Еще примерно 
пятьдесят процентов фиксов направлено | 
| на редактор Упгео!Ед2. Остаток потрачен 
| на исправление мелких ошибок, связанных 


| 


епате Еаде 


| ссерверами и коннектом с игроками, 


‘де о! Етриёз 2 


Род оР\У\аг 

Неауу Ме! ЕАКК2 

К!5$ Рзуспо Сис 
МаНтаге Са 


МОК 


Ср-МАНИЯ | 


\У/атога$ ВаШесгу 

Версия 1.01 

Размер 2АЗМЬ 

Нр.ауаи/!. сот/ра!све$/ 
ВаШесту_101.ехе 

Вот уж патч, так патч! Воистину хоро- 
ший патч, Вводит новую систему распреде- 
ления опыта. Создаваемому герою можно 
придать новые характеристики («гоптап 
Модез»). Добавлена возможность созда- 
вать свои темы Героев (портрет плюс голо- 
совая озвучка). Группам юнитов можно от- 
давоть приказы патрулировать местность. 
Сгес!е АНфас! больше не делает проклятых 
вещей. Ну и многое, многое другое. 


Х-Тепзюп 
Версия 1.5 
Размер 1.14МЬ 


Внр://реор!е.теепе!.4е/НЕТ1/ 
ХТ! №о15$е.ехе 

Три основных части этого патча исправ- 
ляют: 1. Проблему огромных сохраненок. 
Утверждается, что в оригинале был какой- 
то баг с памятью, из-за которого сейвилки 
могли дорасти до немеряных размеров. 
Сейчас все работает как надо. 2. Пробле- 
му 25ММ/ змеч {юсюпез. Они все-таки 
производят товары. Провда, на постройку 
одного щита нужно в районе семи часов.. 
3. Ошибки с режимом ЭИМРА. Несколько 
изменений, приводящих к более быстрой 
игре, были сделаны с упором на машины 
с хорошей производительностью. № 


ТРЕЙНЕРЫ © 


Аде о Етрие$ 2: 

Сопдоуегог$ 

Яр.ауаий.сот/среав/радаое!". р 

Любое количество У\оод, Гоод, Со, 
Эюпе. 


Са по ов 
ТОЙ 2000 
йр.ауаий. сот/среав/вут-с2.р 


Денег — завалисы 


Рак Вет 2 

йр.ауаий.сот/спес!з/аг2тит.1р 

Дает очень много денег. Нелимитиро- 
ванное количество. 


бЗиьтагте ТНап$ 

йр.ауаий.сот/свеав/Кп-зЬтй. р 

Очень, очень много Со, Сопит, 
Ме!а|. Прямо бесконечно. № 


_——————д—Ы—Ы—————к—кы—ыы—ыы 


КА 


Ае 4е Сатр 1 


По адресу муим.Врзятз.сот/аас?.6т 
лежит одна очень любопытная разработ- 
ка — Аве де Сатр |. Эта программа — 


своеобразный $О0К, который позволяет пе- 
регонять настольные воргеймы в полноцен- 
ную компьютерную игру (типа Рапхег 
Сепега! и иже с ним). Любой человек может 


с помощью этой проги сделать свой 


уагдате или перегнать готовый в компью- 
терный вариант — стоит лишь поменять гек- 
сы, картинки, правила и т.п. АБС! поддер- 
живает режим РВЕМ (Р!ау-Ву-Е-Мой, т.е. иг- 
ру по почте), что является несомненным 


резво 


плюсом. Кстати, на сайте ум КИ .сот ле- 
жит около сотни бесплатных наборов для 
Аюе де Сатр |. Единственный недостаток 
этой проги в том, что она платная, но демку 


вполне можно посмотреть. 


Мы как-то уже писали о сайте АУР 
М№ ем; (уулу. аурпемиз.сот) в одном из пре- 
дыдущих номеров. Так вот, появился еще 


один повод рассказать о его содержи- 


ЗВ 


© вообще, но сайте АуР Мем; можно отыскоть 
массу всего примечательног 
Нопример, скины, один мз которых 
вы видите но иллюстрации. 


мом — на сайте заработол раздел фойлов 
для АУР Со, где будут складироваться 
всяческие карты, скины, звуки и прочие по- 
лезности. Уже сейчас там есть то, ради че- 
го, собственно, это все и пишется: АУР 
Со Мар РасК от самой Рох щегасвуе! 
Устанавливается простой распаковкой 
в корневую директорию АУР — не поставь- 
те случайно в директорию /сизют, как 
обычные карты. 


ВагКк Вед 2 


Как мы все знаем, ОЕ2 с самого начала 
был заточен под всевозможные довески, 
так что появление оных удивления не вызы- 
вает. На нашем диске вы найдете подбор- 
ку адд-онов, карт и утилит. Для установки 
новой карты распакуйте архив в Ва 
Кедп 2\тзюпз\тимр!ауег. Описывать 
карты мы не будем (их там много, и все до- 
статочно хорошие], ‘а адд-оны с утилитами 
разберем. 


МО © ПАТЧИ © ТРЕЙНЕРЫ ©® УТИЛИТЫ ©Ф БОНУСЫ © ДОПОЛНЕНИЯ © СОФТ 


ь 


(пгоидиро!) ЗОНИЯ!ОИ нолну 
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Адд-оны 


'Адд-оны устанавливаются в директорию 
Рак Веюп 2\тодз\а4 оп, после чего выби- 


раются в соответствующем меню игры. 


Во# $4ез — модификация правил под 
тотальный раш. Ресурсов куча, все строят 
все подряд, карта огроменная, и никакого 
баланса. 

1азипа Вод Зап — делает так, что вся 
кровь, пролитая на землю, и обломки техни- 
ки остаются на мес- 
те на протяжении 


АГАБОЫ всей игры 


Утилиты 

В установке ути- 
лит нет ничего нео- 
бычного, так что 
переходим к опи- 
санию. 

Мез|\мемег & 
345 Ридт юг.СОВ 
Нез — плагин для 
МезНу!{емег' а 
и 34$Мах’а, позво- 
ляющий редактиро- 
вать и создавать 
‘9о4-файлы. Таким 
образом вы сможе- 
те экспортировать 
свои модели в игру. 
Для полноценного 
экспортирования 


в игру нужен 343 Х$1 
Ехропег. 
Бак Кеюп 2 


Сопзнисноп КН — 
пакет для редакти- 
рования ОЕ2. Вклю- 
чает в себя Бак 
Кедп 2 ЕЧйог (поз- 
воляет создавать 
Зтае и Ми#рюуег 
миссии) с подроб- 
ным  туториалом 
и описание языка 

для написания 
скриптов. 


$1т5$ Аг За 


Сколько уже времени прошло со време- 
ни выхода Тйе $/тз, а шумиха вокруг них не 


утихает — во многом благодаря самой 
Мах, которая всеми способами поддержи- 
вает интерес к своему хиту (дабы он не угас 
к выходу мультиплеерных 5!1т$'ов). Вот сов- 
сем недавно нас порадовали еще одной 
утилитой — 5тз Ай ЗЧ, которая позво- 
ляет сделать из обычных РЕС/ВМР обои 


для стен и потом купить их в игре. Заинтере- 
совало? Тогда вам сюда: уму Йезйтз.сот/ 
из/декоо/таех.В!тИ. Инсталляция про- 
ста — два раза надовить на левую лапу мы- 
ши, и готово! 


Зубтагте ТНап$ 

На официальном сайте этой подводной 
ВТУ (уу. зиБИап5.сот) ее разработчики 
переодически выкладывают новые сизют- 
карты. Мы застали только три, но, может, 
вам повезет больше (ведь процесс выклад- 
ки продолжается!). Чтобы установить кар- 
ту, распакуйте содержимое архива в дире- 
торию /сизют и выберите ее название 
в соответствующем меню игры. В дополне- 
ние к картам, на сайте лежат еще и краси- 
вейшие обои, которые просто нельзя не 
скачать. Личная рекомендация — ма!ра- 
рег с большим скатообразным су- 
ществом. 


5ресОрэ 2: 
Ореганоп Вгауо 


На сайте разработчиков ЗресОрз2: 
Стееп Веге!з (ум прсог4датез. сот) добле- 
стные трудяги из рсог4 Сатез выложили для 


Чоми!оа4$ 


—=—=ь 


БЕС Ор И: ОРЕВАПОМ ВЯАИС" = * АЗК Рик 


@Гс0г9 


Чат 


рапотоь 


свободной скачки целый адд-он к 502! Сей- 
час бесплатные адд-оны переходят в разряд 
тенденции (вспомнить хотя бы МОХ Суиея из 
прошлого номера), и хочется верить, что эта 
тенденция будет сохраняться и в дальнейшем 
В общем, спасибо ХотЫе и рсог4 Сатез за 
их труды — приступаем к скачке/инсталляции 
ОрегаНоп Вгауо существует в двух вари- 
антах; Онес ЗО и Уоодоо. Соответственно, 
первый вариант для владельцев большинст- 
ва ЗО)-карт, а второй — для почитателей 
З«х с их любимым С/е’ом. Для начала 
нужно скачать так называемые Базе-Шез — 
по 18,2МЬ и 18,3МЬ соответственно. Да- 
лее, скачке подвергнутся текстуры — 16МЬ 
для Оке ЗО и 4,7МЬ для Уоодоо. Различия 
в размере велики, но это скоре! всего из-за 
того, что ребята из Зейх до сих пор не зна- 
ют, что такое 32-битный цвет. После уста- 
НОВКИ ОСНОВНОГО блока и текстур придет 
время для скачки самих миссий. Они разби- 
ты на пять пакетов, по типу местности и опе- 
рациям: А!рте |еуе (3.8МЬ), Оезем |еуе!з 
(3.4МЬ), опае 1еуей (3.7МЬ), Моимат |еу- 
ев (4.2МЬ) и Чфап |еуе! (3.ЗМЬ). Инсталля- 
ция элементарна — рсог4 Сатез не поле- 
нились создать качественные 
пуаНегы, которые упро- 
щают установку до 
банального на- 
жатия кнопки 
«Мехь. 


‘> 


Уатрие: 


Тве Маздоега4е — 

Вефетрноп 

До, да, снова они — Вампиры! В прошлый 
размы сполна накормили вас обоями, моде- 
лями и скинами, а теперь пришло время мо- 
дов и карт. С целью насытить вас этим до- 
бом, ваш покорный слуга облазил практиче- 
ски все известные фанатские сайты и готов 
поделиться извлеченными из них архивами. 


Карты 

Официальные карты для Уатрие: ТМК 
еще не вышли (точнее, МИАЙНс выложили на 
всеобщее обозрение оригинальные карты, 
но они представляют интерес только для 
мапмэйкеров), поэтому будем довольство- 
ваться фонатскими картами, тем более что 


} 


они не лишены изюминки. Карт для Вампи- 
ров море, но на диск все выкладывать мы не 
будем (выложим лишь самые выдающиеся из 
мапов}, а если этого окажется мало, то тог- 
да вам сюда: 

| уу вадощеагз.сот/ уатрие/ — тут 
для каждой карты проставлен рейтинг и да- 
но неплохое описание с прилагающимися 
скриншотами. На диск мы выложили не- 
сколько карт, рейтинг которых, по мнению 
посетителей данного сайта (то бишь основ- 
ных поклонников «Вампира»), не ниже 8.0 


(плюс карту, завоевавшую звание «карта 
месяца» за август — лепота|). Да, и о глав- 
| ном — как это все ставить. У разных типов 
карт свои особенности установки. Карты 
| сраширением ‚поБ ставятся прямиком в ко- 


| Опйоред Виузтез$ 
| все откладывается да 
| откладывается, в род- 
| ной 4А2 уже пройден 
| вдоль и поперек. Как скрасить ожидание? 
| Тут помогут только всевозможные примоч- 
| ки. Есть в Сети такой известный сайт, 
\ «Вольным Стрелком» зовется (уиуу/’.ее- 
| апсег.ад.ги). 

| Там, среди кучи всевозможной инфор- 
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- МАНИЯ 


рень Уатриез, а зотем запускаются путем 
Мишр|ауег=>1АМ=>Сгес!е дате=>карта 
Карты, имеющие расширения .п$С и .пй, кла- 
дутся в Уатрие/сгот«ез и УатриеЛеуе!5 
соответственно, а запускаются по аналогии 
с предыдущим. 

Если же в архиве карты содержится лишь 
файл .пй, то запускается все следующим об- 
разом: создается зНойси! к Уатрие, и в ко- 
мандной строке пишется -еме! имякарты.пй 
Все, теперь перейдем к разговору о модах. 


Моды 

Если про карты особо распространяться 
не стоило, то про моды надо поговорить по- 
дробнее. 


АБЙИТе; Мо4 

Просто добавляет новые абилити 
Для установки нужно распаковать в собст- 
венную директорию (АБ Мез) в директории 
Уатрие, после чего создать зпойсш с при- 
бавкой к командной строке -изег АБМез (та- 
ким образом запускаются все моды, просто 
в модах от Мг. Сагк’а зпойсиГы уже готовы) 


Мг. С1агКк’5 МуНис 13 

Адд-оп РасК 

Этот мод добавляет в игру секретное об- 
щество под названием МУТНС 13. Токже 
он несет в себе 10 новых МРС для использо- 
вания в сАгопюез и включает подробное 


описание этого общества, где описаны 
МРС, цели и внутренняя организация МУТН- 
1С 13. Для инсталляции, как и в других модах 


от Мг. Сай’а, распакуйте архив в корне- 
вую директорию Уатрие, после чего зайди- 
те в директорию Уатрие/С! {К и запустите 
мод, используя готовый зНойс\. Этот мод 
совместим с другими модами от Мг. Сай‘а 
(см. ниже) 


Мг. С!агК'’5 $юпе НИ! $еНтд 

Второй из трех модов от Мг. Сага. 
Интересен прежде всего в мультиплеерной 
игре (прежде всего З!огуТе!ег‘ам), т.к. фак- 
тически не несет в себе новых карт, но при 
этом создает город Эюпе НИ, используя 
материалы игры, плюс сАгоп«ез$ для него 
и семь новых МРС. Инсталляция происхо- 
дит по аналогии с предыдущим. Кстати, 
этот мод содержит, так же как и предыду- 


щий, подробное описание города, его ло- 
каций и МРС. 


Мг. С!агКк’5 МРС РасК 

Данный мод также представляет интерес 
только для З!югуТейег ов, т.к. добавляет в иг- 
ру21 МРС, что вносит существенное разно- 
образие в оригинал. В архив также включен 
:90с с подробным описанием. 


5$е!уаНоп Мо4 

В прошлом номере мы писали о так на- 
зываемом \У/ор Моф (ВНр://моатоа.Не- 
таздиегаде.огд/\. Похоже, что этот мод на- 
бирает обороты и под него уже появляются 
свои моды. Один из таких — ЗаМаНоп. По- 
сле распаковки архива создайте зпойси 
с командой узег ууодут. 


мации о /1А-подобных играх, разложенной 
по полочкам (есть даже разделы Х-СОМ 
и Раю: ВО$}, имеются эти самые примоч- 
ки, которые нам нужны; и находятся они, ес- 
тественно, в разделе 4А2/Скачать. Далее 
идет описание собранных там программ. 


Но прежде, чем мы с вами примемся за де- 
ло — от имени журнала я хочу выразить ог- 
ромную благодарность ведущему сайта 
«Вольный стрелок» Уугд’у за неоценимую 
помощь, оказанную им в подготовке этого 
материала. 


]А2 Рав (3 КЬ) 

от Дмитрия Голдобина 

Очень известный патч. Устраняет: 

1) Ошибку генератора характера на- 
емника в |.М.Р. 

2) Мусор, остающийся в окне АР во вре- 
мя боя. 

3) Ошибку характеристик «Ловкость» 
и «Проворность» — раньше их значения бы- 
ли перепутаны местами. 

4) Глюк, связанный со скрытыми переме- 
щениями — раньше получалось так, что, чем 
выше этот параметр, тем громче передвига- 
ется персонаж. 

5) Устранение двух багов, из-за которых 
игра вылетает в М/пдо\из 95/98. 

Вообще, все это было устранено в бета- 
патче Буки, но не у всех он есть. 


Патч «Вольный Стрелок» 

(1,7 МБ) от Уигд 

Это патч от создателя сайта, являющий- 
ся сборником патчей Дмитрия Голдобина. 
Патч вносит в игру огнемет (который должен 
был быть в оригинальной игре, но в релизе 
от него решили отказаться) и Р9О, а также 
изменяет характеристики С11 на реальные. 
Вдобавок исправлен ряд характеристик 
у других видов оружия. 


Найм Ричарда Рутвена 

(66 КЬ/822 Ь) от уат_В 

Позволяет нанимать Ричарда Рутвена. 
Патч представлен как для английской, так 
и для русской версий «Агонии Власти», Вни- 
мательно ознакомьтесь с инструкцией внут- 
ри архива. 


Досрочный найм 

Карлоса и Мигеля от йуап_В 

Что делает, уже понятно. Патч как для 
русской, так и для английской версий. Чтобы 
установить патч, распакуйте файлы в дирек- 
торию «.\4А2\ Вайа\МРСдаю\». 

Ознакомьтесь с инструкцией внутри 
архива. 


За2 Рай (4 КЬ) 

от Марии Мендель 

Этот маленький файл делает из 1А2'на- 
стоящую войну. Игра строится по принци- 
пу: один выстрел — один труп. Играть 
страшно интересно, особенно если не со- 
храняешься! Для инсталляции распакуйте 
архив в директорию 4А2 и запустите файл 
таке_аЗ.Ба!. Программа внесет измене- 
ния в [а2.ехе и создаст новый файл аЗ.ехе. 
Теперь, запуская {а2.ехе, вы будете играть 
в обычный 4А2, а запустив [аЗ.ехе, — в из- 


мененный. Программа работает только 


с версией 1.02 «Агонии Власти». 
Патч СВД (2,3 КЬ) от АИ 


Патч изменяет параметры и картинки 
$\0 винтовки и патронов 7.62х54 и 5.45х45. 


Клад в Арулько (65 КЬ) 

от уап_В 

После установки данного патча в секто- 
ре АЯ появится клад. Для установки распа- 
куйте архив в директорию «.../а2/Оайа/ 
тарз/». 


Англофикация Альянса 

Комплект для превращения «Агонии Вла- 
сти» в родной аддед Айапсе 2. Для многих 
может сильно пригодиться, т.к. перевод от 
Буки пусть и очень хорош, но несет в себе 
массу глюков, с которыми часто просто 
нельзя жить. Да и опять же, многие просто 
предпочитают играть в оригинале на анг- 
лийском, и ничего с этим не поделать. Перед 
‘установкой прочтите файл тэг 4. 


Апгрейд англофикации 

«Агонии Власти» 1.05 

до 1.06 (1,9 МЬ) 

Обновление анлофикации. Эти файлы 
устанавливаются поверх старых. 


Мод ЛА2 от ИИаЯте 


Патч для английской версии и англофи- 
кации, при этом ставится только поверх вер- 
сии 1.05. Для установки просто нужно рас- 
паковать содержимое архива в директорию 
ЗА2. Вносит массу изменений, начиная с из- 
менений характеристик до полной замены 
озвучки для некоторых видов оружия. Выпу- 
щено уже три версии этого потча, и он при- 
знан на мировом уровне (как и многие про- 
ги для ЛА? отечественного производства, 


надо заметить) крупнейшими сайтами 
о ю9дед Айапсе. 


И/агейоизе5 РаёсВ 

от уап_В (79 КЬ) 

В А2 на карте существуют три склада 
с вооружением, месторасположение кото- 
рых каждый раз генерится заново, делая не- 
доступными всегих в каждой игре. Этот патч 
лечит данную «проблему». 


Программы 
Ну лодно, хватит на сегодня обновле- 
ний — унас еще программы полезные есть. 


1МР ЕЧНог у2.1 (292 КЬ) 
от Василия Прокопова 
Программа для редактирования файла 


ЗА2 ИГАУ Ехтасюг (276 КЬ) 
от Матто! 


Извлекает звуковые фойлы из игры. 


$1! конвертер и вьювер 

(261 КЬ/9З КБ) отА! 

С помощью этих программок можно 
просматривать формат .зЙ и `конвертиро- 
вать в него изображения. 


$ЕЕ Ехгастог (15 КБ) от 61а55 


Выворочивает все содержимое .зЁ-фай- 
лов наружу. 


Редактор Бтагудаа.5 № 

(236 КЬ) от Евгения Курочкина 

Эта программа позволяет редактиро- 
вать файл Ыпагуда!а.# (изменять парамет- 
ры МРС и предметов) от версии 1.02 «Аго- 
нии Власти». 


МРС Уем (147 КБ) от уап_В 
Эта утилита позволяет просмотреть ус- 
ловия найма МРС и другие параметры. 


Нет Мемег (57КЬ) от 1уап_В 

Полезная программа для просмотра 
списка возможных вещей в различных сек- 
торах и вероятности их появления. Для ин- 
сталляции распакуйте содержимое архива 
в директорию программы и скопируйте туда 
Ыпагуда!ю.зй (для инсталляции дополнитель- 
но надо распаковать .3Ё с картами и пере- 
писать их туда же). 


Карта Арулько 4.01 (3.3 МЬ) 

Великолепная №!т|-карта Арулько 
с очень удобным интерфейсом, подробной 
картой всех секторов и описанием МРС, 
присутствующих в данном секторе, плюс 
много других возможностей. 

Вы будете смеяться, но на большинстве 
крупных зарубежных сайтов, посвященных 
теме ЗА, лежат именно наши отечествен- 
ные программы. Ничего лучше того, что 
сделали ребята на «Вольном стрелке», ни- 
кто показать не смог. Единственным ной- 
денным исключением является сайт ог сё 
Не Ву!ез (муууимеБсодез(дл.4е/1ю1В// — тут 
находится несколько полезных прог, кото- 
рые, правда, работают только с английской 
версией. 


Программка для создания собственного 
мерка. Распределяем статистику и способ- 
ности мерка, а потом даем ему оружие. 


ЗА2НСС (361 КЬ) 


Очень полезная программа, показывает 
шансы на попадание по цели в процентах. Г] 


Игорь САВЕНКОВ (вауепкоу@тай.ти] 


Со-МАНИЯ 


Прежде чем действовать, 
просчитай. Побеждает тот, 
кто первым соразмеряет 

все шансы — таково правило 
вооруженной борьбы. 


Сун Цзу. 
“Искусство Войны”. 


$подипт ВаШе 

Сайсш юг 

Где взять: ууила(еди/-юЬеп/зкодип- 
| Банер 

Что делает: Просчитывает результат по- 
единка двух армий 

(Сложность освоения: Как простого каль- 
кулятора 

Удобство: Самое оно 
| Вы заметили, что у юнитов «Сегуна» от- 
сутствуют характеристики НИ Рой 
и Ватаде? Дело в том, что результаты по- 
единка в «Сегуне» просчитываются совсем 
иным образом, чем в подавляющем боль- 
| шинстве стратегий и КРС. Как? Вот об этом 
| мы сейчас и расскажем. 

Мы планировали поставить эту статью 
еще в предыдущем номере, но просто не ус- 
| пели. Впрочем, вряд ли тема хоть сколько- 
нибудь устарела или потеряла актуоль- 
ность. ЗВодуп — великая игра. 


Базовая формула 

Вот два юнита сошлись врукопашную 
и начинают размахивать мечами (или тем, 
что у них есть). Кто победит? В «Сегуне» ре- 
зультат поединка определяется случайным 
образом, в соответствии с шансом на фа- 


Агспегз 0 0 
| АгаиеБизез — -6 3 
'АзНдаги -1 -1 
Сауа[гу АгсНегз 1 2 
Неауу Самагу 2 6 
Мозкегеегз 6 3 
| Мадтаа 0 6 
| № -Расм 5 2 
| ММатог Моё 5 2 
Уап Сауагу :”. З 
Уап батпигай 0 2 


Примечание: характеристика АвасК относится только к рукопашной схватке. 


| КАЛЬКУЛЯТОР ДЛЯ «СЕГУНА» __® 


тальный удар с той или иной 
стороны. Например, если воин 
имеет 10%-ый шанс на фа- 
тальный удар, это означает, 
что только один его удар из де- 
сяти окажется гибельным для 
противника; если 50%, значит, 
каждый удар может с равным 
успехом убить врага или не 
причинить ему никакого вреда; 
100%-ый шанс означает, что 
противник подет с первым же 
ударом меча. 

И как же определяются эти 
шансы на фотольный удар? 
Они зависят от боевых харок- 
теристик юнитов и рассчитыва- 
ются по следующим формулам: 

Е1=50% + [ (А+асК1- 
Ре{епзе2) + (Мога[е 1 - 
Могае2)/4]*5% 

Е2=50%+ [ (А\!асК2 - 
Ре{епзе1) + (Мога!е 2 - 
Мога!е1)/4]*5% 

где АнасК1, Ое{епзе1, Могое1 — харак- 
теристики атаки, защиты и морали первого 
юнита; АНаск2, Ое!епзе2, Могае2 — соот- 
ветствующие характеристики второго юни- 
та. Нус ЕЁ] и 2 — шансы первого и второго 
юнита на фотальный удар. Боевые характе- 
ристики юнитов можно взять из приведен- 
ной ниже таблицы. 

Пусть, к примеру, сцепились У/агйог 
Мопк и Мадтаа. Тогда согласно нашим 
формулам получаем, что шансы монаха на 
победу Е1=50%+[(5-6)+[8-0)/4]*5%=55%, 
тогда как Мадта!а может нанести фаталь- 
ный удор лишь с вероятностью 


Е2=50%+[(0-2)+(0-8)/4]*5%=30%. 


юпа ююю- 
ююоюхоьфьоьфо 
ово < 


2 
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® Стомт только армии Мад!то!а занять 
более зысокую позицию и ударить во фланг, 
как они уже опрокинут монахов. 


Однако это еще не все. Ведь воюют це- 
лые армии с разным числом юнитов. Кок оп- 
ределить, какая армия круче? Если пораски- 
нуть мозгами, то легко сообразить, что если 
в ормии М воинов, а каждый воин наносит 
фатальный удар с вероятностью Ё, то за 
один «цикл» на тот свет будет отправлено 
МР врогов. 

(Стало быть, если сцепились две армии 
численностью М] и М2, то надо сравнивать 
МГ] и №2*Р2. Отсюда нетрудно вывести 
формулы: 

\У1= 50%+(М1*Е1-№2*Е2)/2 

\У2= 50%-(№1*Е1-М2*Е2)/2 

определяющие вероятности победы для 
первой (\1) и второй (\2) армии соответст- 
венно (легко убедиться, что У1+\2=100%, 
как и должно быть). 


Калькулятор 

Но и это еще не все. Ведь при расчетах 
шансов на фатальный удар мы учли только 
базовые характеристики юнитов, не приняв 
во внимание кучу факторов, также влияю- 
щих на исход сражения: боевой порядок ар- 
мии, ранг полководца, рельеф местности, 
усталость юнитов и т.д. Можно выписать 
«усовершенствованные» формулы, учитыва- 
ющие все это, но тут мы рискуем оконча- 
тельно погрязнуть в цифирях. И здесь нам на 
помощь приходит незамысловатая про- 
граммка под названием ЭНодиуп ВаНе 
Сасуаог. 
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В ней первым делом надо указать типы 
столкнувшихся армий и их численность 
(окошки Уп!] и ИпИ2). Затем указываются: 

Нопоиг — характеристика Нопоуг отряда; 

КапК — ранг полководца всей армии; 

РаНдуе — степень усталости отряда; 

Рогтаноп — тип боевого построения; 

Ееуайоп — возвышение одного отряда 
над другим: Еуеп — ровная местность; Нав 
уз ом! — первый отряд занимает более вы- 


МАТРИ но 


Стоуп@ Сопно1 


Поскольку тема Стоипд Сопио! в номере 
продолжилась, мы еще раз выкладываем на 


компакт все необходимые для редактирова- 
ния файлы и заново печатаем описание все- 
го этого разномастного добра. Места в жур- 
ноле занимает немного, на компакте — то- 
же вполне умеренно, так что пусть будет 


7. Редактор бепЕ4 

у. 3.601 $9Е 

Основной редактор для изготовления 
собственных миссий. 

уу. асдотат.сот/ЕИез/СепЕа.2р 


2. Патч 

к редактору бепЕЧ 

Апдейт до версии 3.603. 

ууу. Задомтодаз.сот/ вом е.рёр3?#! 
е Ю-=90844 


3. Набор 

шаблонных файлов 

Облегчает создание собственных миссий. 

уулу. Зааомитодаз.сот/звоуе.рвр3? 
Не_«=91995 


4. Простейшая миссия 

от «Игромании» 

Может послужить «отправной точкой» 
для создания собственных миссий. 


сокое положение; [о\ уз На| — наоборот; 

Ипя1ТАнаск — тип атаки первого отряда: 
Неа4 оп — отряд ударяет «в лоб»; Анаскта 
Напк — отряд ударяет с фланга; Анаскта 
геаг — отряд нападает с тыла; 

ИЦпя2Анаск — тип атаки второго отряда, 
возможные варианты те же самые; 

ТосаНоп — где происходит сражение 
Ратз — на равнине; У/Моо@ — в лесу; 
Видде — на мосту. 


Результаты расчетов мгновенно отражо- 
ются на панели внизу: 

Свапсе 1о К — шанс нанести фаталь- 
ный удар (в поединке юнит на юнит) 

Ратаде рег субе — вероятность победы 
всей армии, 

А также в таблице 1 указывается, сколько 
юнитов победителя останутся в живых и на 
сколько юнитов надо увеличить проигравшую 
армию, чтобы выровнять шансы на победу. № 


5. Вторая простейшая 

миссия от «Игромании» 

Может послужить «отправной точкой» 
для создания собственных миссий. 


6. Образец-миссия 

отодного фаната 

Может послужить «отправной точкой» 
для создания собственных миссий. 

ммм. сре2.сот/ЬБсг!5Напо/9с/ 
МоаеагМепасе. р, 


7. Редактор $@ОЕ4лч. 1.0 

Редактирует состав армии, берущейся 
на миссию. 

ууили.Задомтодаз.сот/звом/Ше.рНр3? 
Не_ю«=91600 


8. Редактор Теггадеп 

Графический редактор для прорисовки 
трехмерного ландшафта. 

ми. р/апе!5!4е.со.иК/!еггадет/ 
1еттадеп. Вит! 


9. Нам То Тда 

Преобразует файлы из формата „гам 
в формат 19а 

мии. 9асаота!т. сот/ Е 1е5/ 
гам2'а0 1. р 


10. Редактор 

брифингов ВМЕЗ2 

Редактирует брифинги 

ими. деос!е;.сот/па:9и13000/ 
Буед.р 


77. Патч 

к редактору ВМЕЧ2 

Патчит ВНЕЧ2 до версии 2.0 

уму. деос!ез.сот/па29и13000/ 
Блеа2.р 


12. Редактор ССУЧЕЧ 

Дает дополнительные опции для наст- 
ройки видеоизображения 

мии. дссеп!ег. сот/рйр-Ь!т/ 
дее2.тс/14769/14769_ССУчдЕа.р № 
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Моды 

Для Оуоке 3: Сразу СТЕ, Ро\муегрИЫ, 
АШапсе СТЕ 

Для На|Н-Ше: 1атЬда Агепа, Коске! 
Сгом Баг, Оррозта Рогсе СТЁ, КапопБо! 
и — ВНИМАНИЕ ВСЕМ! — Соищег-ЗКе, 
бета-версия 7.01 


Карты для доаКкКе ИЕ: 
Агепа р 


Ноа текущий компакт мы выкладываем 
две карты для Оцаке Ш — хт3Задт1 
и 2т3дт2, — которые должны были пойти 
в комплект к статье «Тактика КуЗ» из про- 
шлого номера, но по сверхьестественным 
причинам не пошли 

Также, как и было обещано, названные 
карты сопровождаются Тоитатеп! Мар 
РасК’ом, модифицирующим стандартные 


карты 939тб, 934т7, 939т12 и 939т14 
под нужды тимплея 4х4. Вопросы по меха- 
низму действия ТМР адресуйте к упомянутой 
статье 

Мы по-прежнему исполнены надежды, 
что когда-нибудь у нас будут получаться 
компакты, где выложено все, чего мы туда 
сказали что выложим --)) 


Кто замечает, что чего-то не хватает, 
сразу сообщайте 
Будем «патчить» ;-) 


Руководство 
по установке модов 


1. Установка модов 
для На#-Ё Не 
Для установки прежде всего необходим 
(хоть и не всегда) Н-Ё последней версии; 
| на данный момент это 1.1.0.1. Апдейты пери- 
одически появляются на нашем СО или здесь: 
Яр://Йр.мета.сот/риБ/райснез/рс/ЫТ 1 
07.ехе (апдейт для любых версий) 
Йр://Яр.мета.сот/риБ/расрез/рс/110 
} ОТТОТ.ехе (апдейт для версии 1.1.0.0) 
Долее необходимо запустить инсталля- 
ционный файл мода или, если такого нет, ус- 
тановить все файлы мода в директорию, со- 
ответствующую его названию. Она должна 


СОЧУНТЕЙ-5ТИКЕ, бета 


располагаться внутри вашей директории 
с игрой. Тогда полный путь к каталогу мода 
будет выглядеть, например, так 

С\Яета\На!-Ше\$уепСоор 

После этого запускаете игру, жмете 
в меню Сузют Сате и получаете список 
всех установленных модов. После чего вы 
бираете нужный и запускаете его 


И. Установка модов для @З 

Аналогично, желательно иметь послед- 
нюю версию ОЗ, хотя это далеко не всегда 
является обязательным. Вы создаете дирек- 
торию мода прямо в директории ОЗ (как 
в предыдущем примере) и копируете туда 
файлы мода либо, если есть, запускаете ин- 
сталляшку, которая обычно делает все са- 


Е : 
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ма. После этого начинаете КуЗ, выбираете | 
в меню Мо5 — и вожделенный список мо- | 
дов перед воми. Запускаете мод и играете; ] 
иногда необходимы некоторые дополни- | 
тельные операции, индивидуальные для того | 
или иного мода. В таком случае все необхо- | 
димые инструкции находятся в файле типа | 
геодте. 4 в архиве или каталоге с модом. | 
Установка Тоугпатег! Мар Раск тоже | 
довольно проста: его достаточно разархи- | 
вировать в директорию Вазеа3 Квейка (на | 
серверном компьютере), а потом перезапу- | 
стить сервер с командой 9_датемре 3. | 
Дальше следует выбрать карты, которые вы | 
хотите модифицировать под тимплей, и на- | 
чинать игру. Клиентские машины снабжать | 
РасК'ом необязательно. | 
} 


рсия 7.0 има диске этого номера! р 


=> 


| 
| счемпионата 

| 8\М/ЕС’2000 

| Если вы еще не слышали о том, что 
| команда российских кутрикеров выиграла 
| 


европейский тимплейный чемпионат по КУЗ, 
значит... бегом листайте на Оес!то!сй 
и читайте! 

А потом, не делая перерыва, начинайте 


просмотр демок с этого чемпа, записанных 


от лица победителей. К сожалению, нам 
удалось найти место на диске всего для трех 
записей, но эти три стоят того, чтобы пере- 
сматривать их ежедневно — по утрам, вмес- 


то зарядки. № 


И 
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На компакт-диске в этот раз были выложены сохраненки к играм Аде 9! 
Етриез 2: Сопдуегогз, сделанные автором прохождения в номере. 
Сохраненки нужно положить в игровой корень, тогда станут доступны- 


ми все миссии. № 


СОФТ 


В рубрике «Интернет», как вы можете видеть, 
опубликована статья «Музыка нового времени». 
В ней обещается выложить на компакт программы 
\У\УтАтр 2.65 (полная версия) с уд{-плагином, 
МизясМасв ЛиКеБох 5.1, Зопие Рруег 1.6.3. и К- 
ЮЮю1 0.51. Обещание выполняется. № 


Библиотека читов Юму Ме Нерег (РИН) снова 
вырывается из заточения в информационной тюрь- 
ме, где, благодаря нашему правилу, она сидит три 


месяца подряд. Но и здесь мы решили кое-что по- 
менять. Сто с лишним мегабойт — слишком много, 
как ни крути. Поэтому мы выложили только саму 
базу плюс свежие модули для РС и Зопу Р!аузаНоп. 
Эта практика будет продолжена и в следущих но- 
мерах. То есть теперь уже не через три месяца бу- 
дет идти обновление, а постоянно. № 


=. 
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С наступлением осени явно похоло- 
дало, причем не только в области мете- 
орологии... Редактор «СО-Мании», за- 
валенный просьбами «положить на диск 
программу Х или редактор \, и немед- 
ленно!», со вздохом начал производить 
чистку рубрики. Результат такой. Отны- 
не и, видимо, во веки веков но диск бу- 
дут выклодываться программы, которые 
просто вышли в новой версии. Повто- 
ряться больше не будем. В этот раз мы 
выложили [СС 99 (у некоторых пользо- 
вателей почему-то были проблемы с ус- 
тановкой самой свежей версии билда 
1С@ 2000 с прошлого диска; погова- 
ривают, что Мио выпустил баналь- 
но глючную версию}, Со! 21а 3.9, 
КеСе! 1.7 (русская программа). Плюс 
еще вышла новая версия лучшего игро- 
вого сервер-браузера Сате$ру З0 
2.22. В ней добавилась поддержка: 
К!5$: РзусНо Сисиз, Запйу, Тептипиз, 


Висктозегз Оеег НипНпа, КосКу 


Из рубрики «Вскрытие» на компакт идут программа 
Сате \\Мтаг4, являющаяся серьезной альтернативой 
для Маде Тгатег Сгесог, и две программы геймхакер- 
ского профиля из статьи «Игровой взлом»: СулеКМем 
и У/пбазт. № 


Моитот Тгорру Нитег 3, Ню| !трас! 
РанмБа!, {азегАгепа, КаЙуМачегз 
и Видпитег: М/Ф У/пдз ЕЧИюп. А также 
много новых элементов; например, ког- 
да вы идете играть — аська сразу же пе- 
реключается в режим А\мау и извещает 
ваших знакомых о том, чего вы делаете 
и на каком сервере. Шпионит, в общем 
Кроме того, включена поддержка Кодег 
УМео (5то программа обеспечивает ре- 
ольное общение во время игры). 

И, как обычно, Мадс Зийсазе 
и Мадес Тгатег Сгесцог. По секрету 
сообщу, что в следующий раз я наме- 
рен оторваться как следует и, если ме- 
сто позволит, выложить об МТС ВСЕ, 
что только можно скачать из Сети. 
Уверяю, будет много интересного. № 


не 8505 $ 


ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 


Все, что рассматривается в рубрике и вы- 
кладывается на компакт, является работоспо- 
собным, т.е. наделено умением успешно ус- 
танавливаться на вашем компьютере и про- 
дуктивно функционировать. Однако систем- 
ные конфигурации у всех разные, железо 
в каждой машине тоже уникальное и пребы- 
всющее в по-своему неповторимом сочето- 
нии, а как следствие, нередко случается так, 
что та или иная программа (или что угодно 


еще) на отдельно взятой конкретной машине 
работать не хочет. Если такие сложности воз- 


никают и вы ну ничего не можете поделать, 
как ни старолись, то можете написать на 
юпск@юготата.ги пибо на адрес редакции 
(гогда желотельно оставить телефон), обри- 
совав проблему и те причины, согласно кото- 
рым, кок вам кажется, означенная проблема 
могла возникнуть (сами понимаете, нс но- 
ших-то машинах это все работает, а кок 
следствие, нам надо зноть, что том такое не- 
понятное может происходить, отчего на ва- 
шей мошине сбои возникают). Стопроцент- 
ную гарантию решения возникающих про- 


блем не даем (не мы ведь это все создаем 
и по ночам программируем да рисуем; кто 
знает, что там может быть...), но постараемся 
помочь. То же самое, разумеется, касается 
и трудностей с запуском/функционировани- 
ем компакта, если вдруг таковые возникнут. 


Содержание рубрики подготовили и ском- 
пилировали Святослав Торик ([!юпск@д- 
готата.ги) и Олег Полянский (год @/дгота- 
па.гу} при участии других сотрудников журна- 
ла «Игромания». 

Программирование и дизайн компакт- 
диска — Игорь Власов (Уу@юготата.ги). 

Пожелания и предложения направлять 
на еайпог@/готата.ги. № 


к. 


Последнее 
Проклятие . 


Самый страшный аговор. доме сквозь века. 


Вам нужно совершичь путешествие в прошлое, 


В, = агент секретной службы, 
которого против собственной 
воли направили в подземелье 
древнего замка Лувр. Ваша 
задача — выиграть борьбу. против 
тайного братства Тамилиеров. | 


Возможно, Вы никогда не вернетесь 


обратнов 2, век. 


Вэтом путешествии Вам нужно уметь 
ействовать и зацуищаться. 


т ключи и правильно *. 
р 


задайте вопросы героям игры. | 


= 


Оружие, которое Вы найдете } 
исиользуйте как опытный 
стратег. Успешное завершение 


задания зависит только от Вас. 


Но самое Главное, Вы должны 
сохранить Ваше инкогнито - от этого 
зависит Ваша ЖИЗНЬ! 


Вы погружаетесь в мир, который поражает реалистичностью — 
и наполиен историческими персонажами. 


—_ 


; 4. мира Аувра охватывают 
| 4 исторических периода: А 
Средвевековье, Ренессанс, 
канун Фраицузской Революци 
и. Ан время с 


видов оружия и. аксессуаров 
.3 2, комнаты(многие 


них уже не существуют в 
современном а я 


й отдел Вы достаточно храбры, чтобы ХОДИТЬ 


те: покоридорам старого Лувра 
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ню лыжи 
вы а 


Казалось бы, что оригинального в идее 
строительства и управления виртуальным 
парком развлечений? Ведь тема не нова, да 
и завлечь она способна лишь детей да бизне- 
сменов-неудачников. Ан нет, Койег Соазег 
Тусооп от НазЬго |чегасНуе никак не хочет 
слезать с верхушек всевозможных топов и от- 
пускать оттуда свое детище — адд-он под на- 
званием Согкзсгеми РоШез. Более того, скоро 
мы увидим в чартах еще одну игру по моти- 
вам ВСТ, Точнее, еще один адд-он. Койег 
Соаз!ег Тусооп: 1оору [апфзсарез осчастли- 
вит нас новыми «американскими горками» и 


другими аттракционами (как вам, например, 
«реактивные лыжи»?). Не обойдется и без но- 
вых магазинчиков (по продаже сувенирных 
футболок, к примеру) и других элементов 
парка. Появятся и два новых ландшафта — 
городской и зимний. Всего в дополнялке бу- 


дет тридцать сценариев, среди которых — не- 
сколько реольных английских парков, По- 
клонники игры смогут насладиться сытной до- 
бавкой уже в этом месяце. 


ММОВРС: 

выживают сильнейшие 

Всем хорош жанр Маззме Мишр!ауег 
Оп!пе Во Р!аутд Сате. И мода на него по- 
сле появления ИМта Опйпе сравнима только 
с бумом ЕТ5 после Випе 2, да и вообще, мно- 
гопользовательские игры — будущее гейм-ин- 
дустрии. Одно плохо: чтобы сделать и поддер- 
живать такую игру, нужны немалые средства, 
поэтому начинающим разработчикам этот 


«элитный» жанр просто не по зубом. Недавно 
чуть не склеил ласты проект Нойхопз, кото- 
рый в последний момент спасла финансовая 
помощь со стороны, а теперь вот почила в 
бозе еще одна онлайновая ролевка: Бак 
Доп. Если вы про такую ничего не слышали — 
тем лучше для вас, в таком случое вас не по- 
стигнет разочарование, волна которого за- 
хлестнула немногочисленные фанатские сай- 
ты этой игры. Впрочем, похоже, что для боль- 
шинства российских геймеров этот жанр с его 
перипетиями вообще по барабану. 


Фец5Ех дает приплод 

Представители ЕФоз недавно официально 
объявили о начале работ одновременно над 
двумя проектами «по мотивам» ПОеузЕх. Это 
итп раск (или какой-то другой адд-он) к иг- 
реи полноценный сиквел, который будет назы- 
воть не иначе как ецзЁХ 2. То есть кое-что по- 
‘скорей и кое-что поинтересней. Что ж, весьма 
разумная политика, направленная на удержа- 
ние внимания общественности в пределах иг- 
ры. Никокие детоли касательно какого-либо из 
этих проектов пока не разглашаются. Ну и не 
надо — все равно скоро сами все узнаем. 


Зеленые береты — 

на бис! 

Бесплатно! Бесплатно! Налетай, народ! А 
что дают? А не все ли равно, если бесплат- 
но? На этот раз слодкий вкус халявы на губах 
почувствуют фанаты брес Орз 2: Сгееп 
Веге!. !рсог4 приготовила для них подарок 
— свободно распространяемый одд-он. В 
комплект презента входят 25 уровней, два 


новых многопользовательских режима (СТЕ и 
а! Мап ап па), улучшенный мультиплеер, 
поумневший АГи прочие вкусности. Зрес Орз 
2: Ореганоп Вгауо, а именно так и называет- 
ся этот дар разработчиков игрокам, можно 
свободно (во всех смыслах) скачать с сайта 
уммипрсогадатез. сот, 


вы, про 


игнорировов мое . о. 


_® " 


должна быть одно! Никаких 
ренток! 


внимательнее в выборе 
‚друзей. 
о 


Лариска 

под редактором 

Почти каждый номер мы радуем 
вас новостями из жизни великой 
компьютерной соблазни- 
тельницы, несравнен- 
ной Л.Крофт. И 
все эти ново- 
сти, надо за- 
метить, весьма 
положительные 
и приятные для на- 
стоящего геймера, 
ценителя прекрас- 
ного, Вот и сего- 
дня госпожа По- 
трошительница 
Могил  почтит 
своим вниманием наш 
скромный журнал со 
своей очередной «по- 
трясоющей» ново- 
стью, Даже после 
того, как разроа- 
ботчики похоро- 
нили Лару в четвертой 
части, после того, кок они ее вспомнят 
на поминкох в пятой части и ВРОДЕ БЫ на 
этом успокоятся, мы все равно будем иметь 
удовольствие играть в бесконечное число 
продолжений сериала, только, видимо, еще 
более попсового уровня. А все дело в том, 
что сердобольные разработчики собирают- 
ся обнародовать бесплатный редактор, ко- 
торый позволит создавать Моды (!} бессмерт- 
НОЙ игры. Я даже не хочу предстовлять, на что 
способна фантазия сотен тысяч поклонников 
пышногрудой акробатки-археолога, но это 
будет что-то вроде конца света... 


Лариски вокруг нас 

Нет, героиня народного сериала так про- 
сто не сдастся и одной новостью у нас не 
удовлетворится. Тем более что вторая но- 
вость чуть ли не более сенсационная, чем 
первая. Е!Чо5 УЖЕ анонсировал шестую 
часть своей бесконечной многологии. Но это 
не главная новость. Главная новость (внима- 
ние): теперь там будет мультиплеер! (дается 
пауза для осмысления и визуализации карти- 
ны с десятками бегоющих и прыгающих Лари- 
сок. Осмыспили? Как говорят в рекламе ка- 
кого-то тампоакса, «И это не пределЬ)} 


Кибер-атлеты 

в борьбе за награды 

Компания Сате Мадпе! проводит не сов- 
сем обычное соревнование. Необычность 
его в том, что на этом турнире состязаются 
не живые игроки, а их виртуальные подопеч- 
ные. Любой желающий может скачать себе 


персонального кибер-ат- 
лета. Затем для него 
нужно разработать 
специальную систему 
тренировок, составить 
расписание, следить за 
его состоянием — одним 
словом, ухаживать за 
ним, кок за тамагочи. А 
когда почувствуете, что 
ваш спортсмен готов к 
борьбе за золото, мо- 
жете выпустить его на од- 
но из пяти соревнований, которые 
будут проходить на сайте компа- 
нии до 30 сентября. 
Кстоти сказать, золо- 
то это отнюдь не 
виртуальное... Призо- 
вой фонд превышает 
десять тысяч долла- 
ров, и получит их не 
ваш  отлет-победи- 
тель, а его тренер, то 
есть — вы. 


Симулятор 

римской 
упряжки 

Почти неизвестный разработчик КоФюК и 
известный абсолютно всем издотель НазЬго 
анонсировали игру уникального жанра — 
сотБа! спайо! гаста, или боевые гонки на 
колесницах. Симулятор римской упряжки, ос- 
нованный на настольной (|) игровой системе 
Ауаюп НЙ, позволит ном не только поупраж- 
няться в искусстве управления четверкой ан- 
тичных лошадей, но и оттянуться в кровавом 
поединке с друзьями-гонщиками, и все это — 
не выходя из колесницы. В многопользова- 


тельской игре мы сможем занять стоячее мес- 
то в телеге войны на посту либо пилота (в 
данном случае — кучера], либо стрелка (в 
данном случае — копейщика). При любом 
раскладе задачей будет не только остаться в 


живых, но и пересечь финишную черту рань- 
ше конкурентов. Беспредел на колесницах 
(игра будет называться Сигсуз Махитиз) ожи- 
дается не раньше 2002 года. 


ГРС 


НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


> СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > АНОНСЫ >ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > 


Ю:аЪБо 3 

на движке Оцаке 3? 

Из недр компании ВИтхаг4 одно за другим 
исходят весьма загадочные известия, причем 
все они, по странному совпадению, связаны 
с игрой, далекой по духу от амплуа создате- 
лей У\агсгой, ЗагсгаН и ОзаЫо... А именно — 
с Оуаке 3: Агепа. Сначала В/зхаг4 лицензи- 
ровала движок ОЗ, затем в компанию пере- 
шел один из сотрудников {4 ЗоН\аге, и вот 
теперь еще одна «кваковская» новость. На- 
чался набор художников — специалистов по 
роботе с ОЕВафюп!, редактором уровней 
для Арены. Интересно, к чему бы это? 

Делать классический шутер. — выходка 
совсем не в стиле В!2хаг4. Для трехмерных 
стратегий это движок никак не подходит. Уж 
не зодумоли ли они ваять на этом движке 
третью ОаЫо? Моловероятно... Значит, нас 
в скором будущем ждет неожиданный 
анонс. Что ж, посмотрим... Заинтриговали, 
волки... 


Патч за деньги? 

Вам послышалось... 

Недавно в Сети появился совершенно не- 
лепый слух о том, что потч для Сгапа Рих 3, 
только что вышедшей в Европе, будет, якобы, 
продаваться за деньги. Разумеется, это пол- 


ная ерунда, и все, кто имеет мало-мальский 
опыт в игровом мире, прекрасно понимают, 
что за заплатку, фиксящую проблему с джой- 
стиками и рулями, никто, конечно, денег 
брать не станет. 

Впрочем, ваше дело — прочитоть слух и 
взволноваться (возмутиться, прикольнуться), а 
наше — этот слух развеять. Те, кто распускал 
подобную нелепицу, вероятно, перепутали 
понятия «патч» и «адд-он». Последний тоже 
появится в скором времени на свет, и вот он- 
то будет кок раз распространятся за энную 
сумму картинок с американскими президен- 
тами. А патч — никогда (по крайней мере, я 
надеюсь, что до такого кошмара мы еще не 
дожили...) 


ВуНтгод подсел 

на Рау$1аНоп 2 

Если одна компания задала всему миру 
загадку про свои отношения с ОЗ, то другая 
— наоборот, такую же загадку раскрыла 
(Совсем недавно мы гадали, зачем Ви№го9 
проявляет такой интерес к движку Арены 


Игра, 

которая 

тает во рту, 

анев руках 

Дожили... Приехали... В скором 
времени нас ждет игра, где мы бу- 
дем вживоться в роль... шоколад- 
ного шарика М&М’з. Одного из 
тех, которые влюбляются в деву- 
шек в метро, пугаются Санто-Кла- 
уса и ходят на показы мод. Только 
на этот раз нам придется решать 
уровнения и’ задачки, предназна- 
ченные для спасения секретной 
формулы шоколада М&М°$. Игру 
под названием М&М’з: ТВе 1$ 
Рогтуаз делает известная компо- 
ния Этопёосни“ег. Да, конечно, 
это так называемый «ефиаттеть» 
исключительно для детей младше- 
го школьного. возраста, но... Тен- 
денция, понимаешь! Так, глядишь, 
скоро и для взрослых начнут игры 
по рекламам делать. «Тетя Ася на- 
носит ответный удар» или «Ков- 
бои Хаггис: Вот так мы победили 
сыросты» 


> СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > АНОНСЫ > 


Неужели хочет внедрить его в грядущий 
Бипдеоп Кеерег 3? Все оказалось намного 
банальнее и скучнее 

Просто Ееснопс Ай$ поручила этой 
студии разработчиков портировать 
Оуоке 3 на Рау$ю#оп 2. Для нас, компью- 
терщиков, это может означать прежде все- 


Кастрируютли НаЮ 

для нас? 

Довольно неожиданное заявление сдело- 
ли авторы ожидаемой многими игры На. 
Напомню, что этот ас!оп поразил весеннюю 
ЕЗ своей фантастической графикой. После 
того, как Випаге (разработчик На|о} был куп- 
лен МетозоН, поползли. слухи, что игра вый- 
дет только на ХБох. Эти слухи были вскорости 
опровергнуты, но сегодня’ речь не про то 
Разработчики из 'Вупое пожаловались, что 
РС — это такой отстой по сравнению с ХБох, 
что им приходится занижать уровень графики 
и возможности движка, чтобы игра пошла на 
(на этом месте написания новости я немного 
отвлекся; а потом долго думал, что же я хотел 
написать после фразы «пошла на»?). Так вот, 
чтобы игра пошла на современных компью- 
терах. В отличие от РС, на приставке от 
Месгозой, по словам разработчиков, им пол- 
ный оттяг. Соответственно, там полигонов 
будет больше, графика круче и слой шокола- 
да намного жирнее. Так что делойте выводы, 
товарищи геймеры. Однако 


го замедление работ над всеми остальны- 
ми проектами компании, в том числе и над 
тем же ОК 3 

Хотелось бы верить, что хотя бы Вйттаг4 
сотворит на двигателе ©3 нечто свое (см. 
новость «ОуаЫо 3 на движке ОуаКе 3» в 
рубрике) 


ЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > 


Когда номер уже был готов к сдаче на 
| верстку, к нам начали поступать первые 
| новости с ЕСТ$ (Еигореапт Сизотег Тга4е 
| ЗВо\). Некоторые из них были обычными, 
| некоторые неожиданными, а какие-то 
просто шокировали. Судите сами. 


НИНА В 


«Брат 2» на экранах мони 


На ЕСТ$ демон- 
стрируется игра рос- 
сийского производ- 


Компания СВУ делает про- 
рыв в области компьютерных 
эротических игр. Если. раньше 
| вся эротика была либо оцифро- 
ванным видео, либо рисован- 
ной (кок их знаменитая девушка 
Ца из целой серии игр), то те- 
| перь они трудятся над... МЛа ЗВ! 
|} Под это’ дело используется на- 
стоящий трехмерный движок, 
весьма схожий с аиаке’овским, 


Фестиваль 

Независимых 

Разработчиков 

Возможно, Америку и не зря называют 
страной открытых возможностей. Вот, напри- 
мер, у них уже третий год проводятся смотри- 
ны независимых игровых разработчиков, ту- 
совка под названием ш4ерепдет! Сатез 
РезНуа. 

И в этом сентябре самому талантливому 


бБЫТЯ 


тет тлериуарре => 


| ролика анот объемной —— 


да и сама игра будет представ- 
лять собой не что иное, кок... 
ЗО-зос!е! Сюрпрайз, сюр- 
прайз! Представить себе нор- 
моальную эротику в стрелялке я 
могу с большим трудом, но, мо- 
жет быть, я просто старомоден? 
На выстовке показоли только 


Индустрия _ 


ства по мотивам ки- 
нофильма «Брат 2». 
Да-да, вы не ослы- 
шались, компания 
«Руссобит-М» при- 
ступила к разработ- 
ке шутера под на- 
званием «Брат 2: 
Адуепге Сате». 
Оправдывая свое 
название, в ЕР$ до- 
бавили элемент ад- 


небольшие ролики на движке, | венчуры, — сильный 
причем сом игровой процесс | сюжет (игроку надо 
продемонстрирован не был. будет = вызволить 


брата из тюрьмы) и 
прочие не свойст- 
венные классичес- 
кой стрелялке наво- 
роты. Видно, наши 


таки показать миру, 
что самые крутые 
мужики живут 
не в Чикаго и 
не в Сицилии, 
ау нас, на 
«правиль- 

ной» одной 

шестой 

(вернее, уже 
чуток меньше} 
части суши. 


анавоннаниванани 


из гейм-дизайнеров, художников или про- 
граммистов будет вручен денежный приз в 
размере $10000. Пустячок, а приятно. 

Все; что нужно для получения приза и при- 
знания в глазах мировой игровой обществен- 
ности, — успеть до 22 сентября зарегистри- 
роваться в списке участников шоу и приехать 
в Сан Хосе. 

Вот и все. А, ну еще и победить... 
уже дело техники! 


Но это 


Я > ИРбЕКТИР> АНОНСЫ ВЕСТИ СКАЙДАЛЬЙ> Ф ыы 


«братки» решили все- 


Игро находит- | 
ся на ранней | 
стадии роз- 
работки, 

смотреть 
пока осо- 
бо не на 
что, до- | 

ты ре- | 

лиза | 


тоже | 
нет. Бу- | 
дем ждать. | 

| 


Корейцы на играх 

не мелочатся 

С 7 по 15 октября в Еуепапа (крупнейшем 
парке развлечений в Корее) будет проходить 
мероприятие, которое называют не иначе кок 
самым масштабным игровым соревнованием 
в мире. 

Действо официально именуется «Мой 
СуБег Сате СпаЙепде» и организовывается 
знаменитой (уже) компанией Ваеюр 

Статистика чемпионата впечатляет: на иг- 
ры приедут более 200 лучших игроков из 14 
стран мира, а призовой фонд составит 
300.000 долларов. Обидно, но среди стран- 
участниц мега-турнира Россия не’ засвети- 
лась. Ну что ж‚как любят говорить на Западе, 
тау Бе пех! те... 
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Нас припахали... 

Если у вас еще остались сохраненки от 
Ваиг$ Сошез, который вы давно забросили в 
ожидании ВС ||, не спешите их стироть. Они еще 
пригодятся, причем не вам, а разработчикам из 
Вомуаге. Теперь слушайте внимательно, потому 
что все нужно сделать точно по инструкции В ди- 
ректории с игрой есть файлы с расширением 
„срг, это ваши персонажи. А в поддиректории 
Зауе есть каталоги с сохраненными играми. Хва- 
тайте все эти папки (и файл „Ви, жмите их 21р’ом, 
оттачьте к письму с подробным описанием пер- 
сонажа и посылайте на Базауез@Ыюууаге.сот 
Если все будет сделано правильно, если при- 
сланный персонаж подойдет им для портирова- 
ния в ВС ||, а самое главное, если вы окажетесь 
в числе 500 первых приславших такое письмо, то 
вы получите... Вы получите... Ох, как же вы полу- 
чите... Да ничего вы не получите! Кроме чувства 


глубокого морального удовлетворения, иниции- 
рованного тем, что этим актом самопожертво- 
вания вы поучаствовали в разработке одной из 
самых ожидаемых игр года! Вот, собственно, и 
все... Вам этого мало?! 


«АЙАорские титаны» 
заговорили по-русски 


Ударник отечественного локализаторско- 
го движения, компания «Сноуболл» успешно 
завершила подгонку под отечественный язык 
игры Зубтайпе Тиапз (см. ревью в прошлом 
номере). В процессе работы над русифика- 
цией игры, как мы и предсказывали, она была 
даже немного подлатана — нашли свою 
смерть примерно полтора десятка багов, бы- 
ли подлечены скрипты и оптимизирован код 
мультиплеерной игры. 


Олег Полянский 
год @/оготата.пл 


Е 
| № й ОсСИяЯ 


Локализованная версия получила назва- 
ние «Морские титаны»; по хорошей традиции 
«Сноуболла», в комплект к названию игра 
получила в подарок и собственный сайт. Жи- 
вет он по этому адресу: 

ууу зпомфа!ги/т!/ 


«Бука» разгулялась 

не на шутку 

Каких-то три недели назад отшумела, за- 
крылась и сказала всем «до свидания» вторая 
по величине в мире игровая выставка — 
ЕСТ$. На ней, каки полагается, побывали ос- 
новные отечественные компании со своими 


продуктами. Одной из них была «Бука», пред- 
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ставившоя пред светлые очи посетителей вы- 
ставки уже известные вам проекты Еспеоп 
(«Шторм») и Ргоес! Оуегатуе («Вне закона») 
Кроме того, был произведен ряд анонсов тех 
игр, о которых мы еще не слышоли. Здесь бу- 
дет уместна почти прямая цитата из новост- 
ного пресс-релиза «Буки»: 

«..Рагафзе Сгаскеф — трехмерная РПГ, 
по жанру более всего близкая ктаким играм, 
как РаЙо\ и Ва!диг’5 Сае. Действие Рагад!зе. 
Сгаске4 происходит в мире киберпанка: от- 
даленное будущее, высокие технологии, им- 
планты — техногенный мир, навеянный книга- 
ми Уильяма Гибсона и Филипа К. Дика, филь- 
мами «Матрица» и «Бегущий по лезвию брит- 
вы». Разработчик — МБ! [юпд, 

$ре!з о! Со — РПГ, главный герой кото- 
рой — молодой торговец — путешествует по 
миру, населенному людьми, эльфами, гномо- 
ми, нечистью и другими созданиями, хорошо 
знакомыми всякому любителю фэнтези. Раз- 


ВОЙ МЕРИДИАН 


работчики (4опдий ЗоН\аге) создали огром- 
ную и потрясающе красивую вселенную, ты- 
сячи разных видов оружия и артефактов... 

(Спагт оЁ Маг (рабочее название — «То- 
лисманя) — ЕТЗ/КРС от разработчиков «Ор- 
ды» (71 Ви [аБ), в основу которой положены 
русские былины и сказания, Играющему 
предстоит путешествовать, выполнять задо- 
ния колдунов, ведьм и могучих царей, нани- 
мать войска, сражаться...» 

Комментировать приведенную информа- 
цию пока рано — ни про один из трех проек- 
тов нет достаточной информации. Но в бли- 
жайшие наши планы входит визит в «Буку» 
(причем им еще только предстоит об этом уз- 
нать...) с целью пристрастного допроса всех 
свидетелей. Результаты экзекуции будут изло- 
жены в одном из ближайших номеров. 


«Новый диск» 

сновым 

Ва ог” Сае 

Неумолимо, как луна на солнце в 
момент затмения, надвигается осен- 
ний релиз ВаФиг’з Сае |: Звадо\уз оЁ 
Атп. Ролевики, вероятно, уже поти- 
рают руки и протирают мыши в пред- 
вкушении новой порции приключе- 
ний, а компания «Новый диск» тем 
временем тоже не сидит без дела и 
активно готовится предоставить нам 
возможность купить коробку с игрой, 
приправленной русским мануалом. 
То есть вроде как намечается альтернатива 
— пойти толочься на Горбушку за четырьмя 
засаленными дисками по 70 рэ либо культур- 
но препроводить свою персону в магазин и 


там отдать грамм сто кровных у.е. за хоро- 
шую полиграфию и инструкцию по использо- 
ванию. Выбор, как всегда, за вами; точнее, 
за вашим кошельком. 


Самый главный для данного 
раздела новостей сюрприз сге- 
нерировола компания “Нивал”. 
Она, конечно, тоже почтила 
ЕСТ$ своим присутствием (а ку- 
да денешься с подводной лод- 
ки?). И там, прилюдно, “Нива- 
лом” была анонсирована новая 
игра, находящаяся в разработке 
аж с апреля прошлого года. И 
все эти месяцы Сергей Орлов- 
‘ский (глава компании, если кому 
неизвестно) молчал! Зато те- 
перь из-под дверей “Нивала” 
начал сочиться тоненький ин- 
формационный ручеек, кото- 
рый, возможно, скоро перейдет 
в стадию водопада. А пока удо- 
вольствуемся тем, что нам удо- 
лось нацедить из этой водички. 

"...Это игра в жанре пошаго- 
вой стратегии, которая сочета- 


‘юр 2000 02 
МАЗСАЕ Нес! 03 
Ргойар 2000 03 
1НКА Огод Вата 04 
Ноте\/о4 Солас\узт и 
Тез! Оцуе ВоЙу 12 

| Топу НачК$ Рго ЭКо\ег 2 12 
"Ситзоп Кез 14 
Запйу 14 
Возз Ауепдег 15 

| реер ЙаМег 15 
| 'ОвегАуепоег 3 17 
`РеегНитег 4 17 

| Мочи Мадпезз 2. 21 
Коспа Модлезь й 
вамезНр |! 22 

| МАССА Восегз 22 
МеНоонз Васта 26. 

‚ ЗурегЬКе 2001 27 
\АИшагдь & МУагиоге 8 

| №НЕ2001 29 
Э!ог еК Оеер расе М пе: Гойеп 2 


етв себе боевую систему на ос- 
нове популярных магических 
карточных‘игр и стратегическое 


управление ресурсами. Полно- 
стью трехмерный мир, населен- 
ный множеством фантастичес- 


4Х4 Емотоп 30 


Октябрь 

Тоть Каег Сыойез 01 Рипе 30 
Вовиг: Сые 2 02 Знеер 30. 
Вос М/ИсВ 1: Кузиа Ра 1941 02 Ки Ване 1 
Оли Тгаск Васта: Эри Со! 93 Н!Здеп опд Ропдегоцз || Е 
Эр Вотет Васта 04 бот биратома 31 
лее! Раптег$ У\оиЧ с! УУаг 08 Тег МУоод; РСА Тоуг 2001 31 
Оейа Гогсе [апд У/отог ю 7е5: Мочег о! О\утруз 31 
Е\/Оесд: Но! \ю Не Кд, и 

Сотба! Рю Эти ог 2 12 Ноябрь 

Ногрооп 4 13 Аюпею ТВе Бак 4 01 
АМте Тусбоп 185 817 Ву Роигаза. 01 
$аиа9 1еадег 7 С взе Сомба лов Вваси. 01 
У\о! кее! Тгоает 2001 17. 'Сойттаи905 2. 02 
Нопеу бом@5оп УУнее5 о! Ргвефот 20 Гоие о Не Огадоп 02 
Вю УМиеН 2: |пду Васа [еодуе 2000 02 
Сони Воск 1886 23  (еделё о Ма опа Моде 03 
'Мопоро\у Тусооп: 23 Цик$ 2001 03 
ТИБез 2 23 — Рова ЕЧеп 03 
'Аде о! бо 24 Воуиат!з ВаНе оГВот 05. 
АВА, 200] 24 УИгатагу 8 05 
Зе! Вамег М. 24 Ван Аней 3: Ву КееАмага 1786 06. 
бло; Сигел КаБла 27 Езсаре Ггот Мопкеу{5!апа) 05 


ТИР» АНФНсы ВЕСТИ СсКАЙДАЛЬВ» ФА. у 


ких существ, превосходит все 
известные игры жанра по уров- 
ню детализации и реализму. 
Развитая магическая система 
из более 300 заклинаний поз- 
воляет создавать неограничен- 
ное число индивидуальных сти- 
лей тактики боя. Множество ви- 
деоэффектов и идеально плав- 
ных анимаций делают поединки 
невероятно зрелищными. Уни- 
кальная боевая система пре- 
красно приспособлена для ди- 
намических поединков в много- 
пользовательском режиме че- 
рез Интернет.” 

В общем, не успел еще со- 
стояться релиз “Проклятых зе- 
мель” (экс-"Аллоды, 3”), намечен- 
ный на октябрь, а у них уже но- 
вый проект. Видоть, настала по- 
ра идти к ним на разведку... 
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«Самогонки» 

окуклились 

С неослабевающим душев- 
ным трепетом продолжаем сле- 
дить за судьбой проекта «Само- 
гонки» от калининградцев из К-О 
1аБ. Версия этой игры, макси- 
мально близкая к релизной, со- 
мо собой, была показана обще- 
ственности на ЕСТ$. Кок отреа- 
гировала общественность на 
данную демонстрацию, пока 
точно не известно, но предполо- 
жения можно строить самые ра- 
дужные — достаточно почитать 
оптимистические новости на 
сайте «КоДавров» (ууу. Ка|- 
аБ.сот) и внимательно посмот- 
реть скриншоты на официальном 
сайте игры (ими. тоопзНте-гип- 
пегз.сот). И то, и другое внушает 
уважение 


А еще но не особо заснежен- 
ной России начался животрепе- 
щущий процесс бета-тестирова- 
ния игры. На момент написания 
новости «Самогонки» тестиро 
вались внутренними силами раз- 
работчиков, но в комментариях 
КранКа по теме беседы содер- 
жался явный намек на скорый за- 
пуск публичного бета-теста, Воз- 
можно, среди читающих эту но- 
вость уже есть один-два дорвав- 
шихся до игры на пару месяцев 
раньше релиза... Релиз заплани- 
рован на «начало зимы». Дата 
несколько неопределенная, что, 
однако, говорит о предусмотри- 
тельности разработчиков, непо- 
наслышке знакомых с российски- 
ми реалиями и не желающих вы- 
давать потенциально неверную 
информацию относительно «точ- 
ной даты релиза». В общем, 
ждем начала зимы... № 


Российски 
компьютерно-игровой 
хит парад 
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с привлечением ряда других источников и отрожает нынешнюю ситуацию на российском рынке. 
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С этого номера мы начинаем публикацию нашей 
собственной Энциклопедии фантастических существ. 
В нее войдут описания всех самых распространенных 
созданий, когда-либо посещавших экраны ваших 
мониторов в различных играх жанра батазу — 
их облик, их привычки, их силы и слабости. 

Не секрет, что подавляющее большинство «мон- 
стров» кочует из игры в игру, из мира в мир, практи- 
чески не меняясь в процессе. То, что вы узнаете о 
тролле из Мхагагу, будет столь же применимо хоть в 
Роо|5 ©# РагКкпе55, хоть в Негое$ ой М9! ап Мад!с — 
да где угодно. Именно в этом и заключается основная 
цель данного труда — дать вам те основы, которые 
помогут в борьбе стем или иным существом безотно- 
сительно к конкретной игре, где вы его встретили. И, 

кроме того, согласитесь — встретив на узкой тропке, 
скажем, кокатрайса, интересно знать, кто 
он такой и от- 
куда ведет 
свою родо- 
словную. 
Также можно 
удивлять менее све- 
дущих друзей: «смо- 
трите, это кокатрайс 
обыкновенный, то 
самое существо, ко- 
торое, по сути, 
должно на- 
зываться ва- 
силиском. 
Кокатрай- 
са породи- 
ло могучее 
воображе- 
ние древ- 
них греков, 
неоднократно 
имевших 
дело с 
этим мон- 
стром на 
почве хро- 
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= 
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нического употребления алкоголя. Внешность 
и повадки кокатрайса впервые четко оформились 
в трудах Плиния Старшего...». Будьте уверены, 
на Плинии Старшем вас одарят громом аплодис- 
ментов, и до конца жизни во взгляде слушателей 
будет светиться плохо скрываемое восхищение. 

Наша «Энциклопедия...» обширна и насчитывает 
порядка полутора сотен существ и их разновиднос- 
тей. Подробно изучив ее — а уж мы постараемся, 
чтобы это «изучение» не напоминало рутину учеб- 
ников — вы сможете открыть в «простом» истреб- 
лении РПГшных монстров новый внутренний смысл. 
И, несомненно, доскональное знание их свойств и по- 
вадок позволит проводить встречи на высшем уровне 
< меньшим ущербом для вашего здоровья. И с боль- 
шим — для здоровья монстров, соответственно. 

В общем, Минздрав 
(© предупредил. 
{6 Начнем 
с литеры «А». 


Аболет 
(АБое 1) 
Аболет — довольно жуткое существо, 
являющееся чем-то вроде подводного ано- 
лога иллитида (см. соответствующую сто- 
тью). Как и многие другие «герои» сего ма- 
териола, аболеты являются плодом нездо- 
рового воображения Э. Гэри Гигакса и дру- 
гих создателей Випдеоп$&Огадопз. В ком- 
пьютерных играх вакансии для аболетов 
находятся нечасто, видимо, в силу очень 
ограниченного ареала расселения — мо- 
ло того, что живут аболеты в воде, ток 
еще и под землей. Иными словами, 
населяют и без того малоприв- 
лекательные водоемы всячес- 
ких Ипдегдагков и Упдег- 
тоутай’ов, причем предпочи- 
тают натуральные — вонючими го- 
родскими канализациями, столь любимыми 


дизайнерами компьютерных РПГ, аболеты 

брезгуют. А в натуральной среде обитания у 

оболета была возможность появиться только в 

игре МепгоБегтопгоп от $91, чем он не пре- 
минул воспользоваться. 

Внешне аболет напоминает шести- 

метровую зеленоватую рыбину. Но вни- 

мотельный наблюдатель может заметить у 

него некоторые особенности, для рыб неха- 

рактерные. К примеру, три глаза, располо- 

женные друг нод другом, или четыре длинных 

щупальца, растущие из головы. Щупальца 

эти применяются тварью для поражения вроа- 

гов (помимо всего прочего, их атаки не- 

сут очень неприятную болезнь, так и на- 

У званную — «болезнь аболета») и для пере- 

мещения по суше. 

Кстати, «внимательный наблюдатель» — 

это вовсе не сарказм. Аболеты являются 

чрезвычайно мощными телепотами-псио- 

никами. Чаще всего они маскируют свою 

мерзкую внешность фантомами — на- 

пример, стайкой эльфиек в купальниках, 

нежащихся на бережке подземного 

озера. Стоит распаленному наблю- 

дателю приблизиться (во- 

просов, откуда под землей 

взялись эльфийки, почему- 

то обычно не возника- 

ет), как последует те- 

лепатическая атака, 

целью которой явля- 

ется полное по- 


рабощение и, 
возможно, после- 
дующее поедо- 
ние жертвы 


Анхег (АпКкНед) 


Еще один чисто АБ&Ошный монстр, но, в 
отличие от предыдущего, очень популярный. 
Без анхегов не обошлось практически ни од- 
ной игры «золотой коробки», где эти чудища 
истреблялись сотнями, им также нашлось 
место в случайных лабиринтах Оипдеоп 
Наск. И, разумеется, Ва!Зиг $ Сое, в кото- 

ром тысячи игро- 
ков счастливо пе- 
реводили экологи- 
чески полезных жи- 
вотных на экспу и 
панцири, невзирая 
на нытье местного 
лесника 
Анхег пред- 
К ставляет собой 
помесь гусени- 
цы и муровья гигантских размеров. Жирное 
кольчатое брюхо, покрытое крепким как 
сталь хитином, и явно муравьиная верхняя 
половина тела способны вызвать мгновен- 
ный инфаркт у любого уважающего себя ин- 
сектофоба. Живут анхеги под землей, где по- 
стоянно — когда не заняты перевариванием 
приключенцев — прокопывают туннели, уст- 
раивая засады на ходящих по поверхности 
Почуяв добычу, анхег выкапывается у нее 
прямо из-под ног, используя для первичной 
обработки пищи жвалы, способные переку- 
сить ствол дерева. Если же дело поворачи- 
вается плохо, анхег способен расстаться со 
своим едким желудочным соком, ус- 
троив кожеснимающий душ для 
противников 


Баньши 

(Вапзвее) 

Одно из сонмища существ, 
пришедших в фэнтези из мифоло- 
гии, будучи на этом пути изряд- 
но, мягко говоря, реконстру- 
ированными. Придумали 
его древние кельты. В Ир- 
ландии Беап ве был при- 
зраком красивой женщины, встреча с ко- 
торым предвещола скорую смерть. Ноч- 
ные рыдания баньши также предсказывали 
гибель кого-то из членов клана. Но с легкой 
руки АБ&О баньши из предвестника смерти 
превратилась в ее источник. 

Несть числа играм, где присутствуют эти 
привидения, и в каждой они выступают очень 
сложными, часто уникальными противника- 
ми. «Современные» баньши являются духами 
умерших злых эльфиек. Умершие злые эльфы 
в этот элитный дамский клуб не допускаются. 
Большинство баньши страшны как смертный 
грех, но некоторые сохраняют девичью кро- 

соту. Зато ангельский 


голосок они сохраня- 
ют все без исключения. Этот голосок по но- 
чам разносится очень далеко, портя расти- 
тельность и пугая все живое в радиусе пяти 
миль, а на близкой дистанции убивает но- 
повал. Вот вам и «предвестник смерти». 
Вызывает облегчение, что баньши яв- 
ляются большими домоседами и далеко 
от своего избранного логова не отходят 
никогда. Зато всякое живое существо, кото- 
рое посмеет вторгнуться на территорию 
баньши, будет моментально записано на 
курсы слушателей ее ночных арий. Вход на 
концерт бесплатный, похороны, впрочем, 
за счет посетителя 


Василиск (Ва$ К) 

За появление этого монстра мы 
должны благодарить межъязыковую путо- 
ницу и любовь авторов АБ&0 к публико- 
ции новых «монстрятников» любой це- 
ной. В русском языке василиском имену- 
ют то, что в английском называется сос(- 
асе (см. соответствующую статью). Эта 
разница в терминах позволила Т$В, тс 
использовать изначально греческое сло- 
во для создания нового монстра, который 
с сосКа!сее не имеет ничего общего, кро- 
ме способности превращать жертв в ка- 
мень. Нам, русским переводчикам, остает- 
ся лишь рвать на голове волосы и использо- 
вать для поименования настоящих василис- 
ков-кокатрайсов грубую транслитерацию с 

английского. 
Василиск представляет со- 
бой крупного хищного ящера с 
коричневой шкурой и 
бледно-зелеными 
светящимися 
зами. Он явля- 


гла- 


ется счастли- 
вым облада- 
телем ож 
восьми ног, 
но  быстро- 
ходности они ему не 
добавляют — от василиска вполне 
можно удрать. Более крупные особи 
(Стес!ег Ваз!К) обладают ядовитым дыха- 
нием и не менее ядовитыми когтями, кото- 
рые не стесняются использовать в бою. 
Но главным оружием василисков являются 
их глаза — каждый, кто встретится с ними 
взглядом, превращается в камень. Вклю- 
чая и их самих — ежели василиск решит уз- 
нать, каков он на вид, покрасовавшись пе- 
ред зеркалом, превращение в статую ему 
гарантированно. Вот откуда пошли «поли- 
рованные» или «серебряные» щиты в играх 
«золотой коробки», а также 
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используемые магами заместо щитов зерка- 
ла. Увы, крупных василисков нередко выру- 
чает близорукость. 

Большие любители мутантов, ТЗ’ овцы 
не обошли в своих генетических экспери- 
ментах и василиска, придумав драколис- 
ка (ОгасойзК) (не путать с драколичом 
(см.), опасно для жизни). Драколиск — это, 
цитирую, «отродье блудного черного дра- 
кона и самого крупного василиска». По- 
мимо василисковых глаз, от второго роди- 

теля дроколиски получили способность вы- 
дыхать кислоту, а также — слабые крылыш- 
ки взамен одной пары ног. 


Бехолдер (Вепо!4ег) 
Бехолдеры, без преувеличения, являют- 
ся одними из самых «культовых» монстров 
АО&О, неофициальным символом этой сис- 
темы. Когда-то фэны вносили бехолде- 
ров в список «самых бредовых монст- 
ров», но этим чудовищам удалось не 
только завоевать себе место под 
солнцем (в серии «Мопз!оу$ 
Агсапа» вышло специальное ру- 
ководство, целиком посвя- 
щенное бехолдерам), но и 
вырваться за пределы .<о- 
здавшей их игры. Слегка пере- 
рисованные и переименован- 
ные, бехолдеры проникли 
практически во все фэнте- 
зийные СЕРС и стратегии. 
Согег в У№та, Свао$ 
Зра\мп в Мазег о! Маде, 
| Е Еуе в М&М — все это 
легкоузнаваемые бехол- 
деры АБ&О. 
Существует море раз- 
новидностей бехолдеров, 
как в АО&О, так и за ее пределами 
Однако основные особенности, за ис- 
ключением некоторых так называемых 
«Бено!ег абБоттаНоп$» (бехолдеров- 
выродков), совпадают 
Бехолдер — это массивный левитирую- 
щий шар из покрытой хитином плоти. Шар 
этот украшен одним глазом и пол- 
ной зубов пастью, а 
\ на его 
располагают- 
ся отрост- 
} ки, укра- 
шенные 
маленькими 
глазками. Все 
глаза, включая 
центральный, из- 


«вершине» 


лучают магичес- 


кую силу. Стандартный бехолдер 
имеет 10 маленьких глаз, три из которых 
способны убивать на месте (распыляя, пре- 
вращая в камень или просто умерщвляя), а 
его главное око создает поле, в котором ‘не 
действует никакое волшебство. Другие 
разновидности не столь смертонос- 
ны, но всегда являются очень серь- 
езными противниками. Бехолдеры 
умны, жестоки и стремятся к 
господству (их не зря назы- 
вают ‹еуе фугап!5» — «тира- 
нами ока»), их любимое (\ 
времяпрепровождение — .. 
подчинять себе племена «гу- 
маноидов» или иные неразборчивые в сред- 
ствах группы и их руками расширять свои 
владения 


Багбир (ВидЪЬеаг) 
Эти существа с труднопереводимым нои- 
менованием не имеют никакого от- 
ношения к жукам и почти никакого 
— кмедведям, несмотря на свое на- 
звание. Багбиры вместе с гнолла- 
ми являются вершиной эволю- 
ции «гуманоидных рас» — 
тупых, злобных и 
варварских наро- 
дов, наиболее из- 
вестными из кото- 
рых являются орки 
и которым каждая 
низкоуровневая 
партия в любой 
КРПГ устраивает на- 
стоящий геноцид 
Багбиры — это гоб- 
лины-переростки, 
с желтым или ко- 
ричневым мехом, 
стоящими торчком звериными ушами и 
напоминающими медвежьи носами. Они 
обычно вырастают до двух с лишним метров 
и обладают соответствующей силой, что де- 
лает их весьма опасными противниками для 
начинающих самозванных героев 
Богбиры селятся в пещерных комплексах, 
как вблизи поверхности, так и в глубинах 
всяческих Упдегда" ‘ов. В силу последнего 
они часто оказываются в рабстве у более 
могущественных обитателей глубин — драу- 
эльфов, иллитидов и прочих. В свою очередь, 
багбиры часто берут рабов из людей и гума- 
ноидов — если не убивают их сразу. Осо- 
бенно часто они третируют своих младших 
сородичей-гоблинов. Как и все гуманоиды, 
багбиры любят сокровища, очень ревниво 
относятся к нарушению своих территори- 
альных границ и пожирают все, что способ- 
ны убить. 


Ползучий 
падальщик : 
(Сагмоп СгамПег) 

Надо бы найти психолога для проведения 
исследования на тему: «Влияние на роле- 
вые игры инсектофобии их созда- 
телей». Ни один другой класс 
земных существ не вызвал к 
жизни такое количество 
фантастических чудо- 
вищ, как насекомые. 
Технология про- 
ста: взять произволь- 
ное членистоногое и 
увеличить в 100 раз 
“>. Для более про- 


двинутых 5 
увеличить в 
10, 100 и 
в ‚ 1000 раз и 

получить три 

разных вида 
монстров. Ползучие падальщики, присутст- 
вующие практически в каждой СЕРС по 
АО&0О, — лишь одно из воплощений соро- 
коножки (сепйреде), естественно, Гигант- 
ской. Правда, от тривиально увеличен- 
ных обычных сороконожек подальщик 
отличается своей верхней половиной. Из его 
морды растут восемь полуметровых щупо- 
лец, прикосновение которых способно по- 
рализовать человека 


ыы 
и 


Подальщики, что довольно очевидно, 
питаются в основном мертвечиной. Одноа- 
ко за отсутствием оной произвести ее 
самостоятельно из кого-то живого для 
них вполне естественно. Никаких иных 
помыслов, кроме пожирания плоти и раз- 
множения, в их многощупальцевых головах 
не водится, но и этих двух вполне достаточ- 
но, чтобы сделать падальщиков с их разме- 
рами и парализующим ядом очень непри- 
ятными противниками. Если ваши герои 
набредут на помойку, особенно подзем- 
ную, — будьте уверены: если на них не 
нападут отиуги (см.), они столкнутся с 
ползучими падальщиками 


Кентавр (Сетауг) 

Очень популярные существа, при- 
шедшие в фэнтези из греческой мифоло- 
гии (что известно любому ребенку). Ми- 
фические кентавры появились на свет в 
результате жестокой шутки Зевса — ког- 
да некий царь из смертных домоголся 
его супруги Геры, громовержец вместо 
жены подсунул ему тучу, замаскирован- 
ную под оную. А через девять месяцев ту- 
ча разродилась получеловеками-полуко- 
нями. Прославленный Геракл в ходе од- 
ного из своих 


12 подвигов уст- 
роил кентаврам настоящую резню, по- 
сле которой им пришлось бежать из Гре- 
ции, а виноваты в этом были буйный нрав 
существ и их любовь к алкоголю. 

Кентавры фэнтези несколько более 
идеолизированы, нежели мифические, 
Они ведут буколическое сущест- 
вование в лесных ро- 
щах, дружат с эль- 
фами, заботятся 
о растениях, в 

общем — при- 

рожденные 

друиды. Од- 

нако склон- 

ность к неумерен- 

ным возлияниям и 

неспособность се- 
бя контролировать 
совершения 

оных кентаврам сохранили Жидкую валю- 
ту эти существа предпочитают всем прочим, 
но горе тем чужакам, которые рискнут раз- 


после 


делить с ними выпивку... 


Химера (СЪ тега) 
Химера — это еще одно прямое заим- 
ствование из греческой мифологии, один 
из множества примеров уникального суще- 
ства, попавшего в тираж. Оригинальная Хи- 
мера была плодом сожительства полудевы- 
полузмеи Ехидны и змея Тифона и являлась 
сестрой таких знаменитых уродов, как Гид- 
ра, Цербер и Сфинкс. Она обладала 
составным туловищем с львиным пере- 
дом, козьей серединой и змеиным, извини- 
те, задом, а на львиных плечах громозди- 
лись три головы, принадлежащие этим жи- 
вотным. Жизнь Химеры была недол- 
гои — как и все 
монстры, 
она 


пала под мечом героя. Позже на- 
звание приклеилось к жутковатым готичес- 
ким статуям, но не следует за- 
блуждаться — в отличие от горгу- 
лий, химера гораздо стар- 
ше Нотр-дам-де-Пари и 
Кельнского собора. 
Химера АБ& мало в чем 
отличается от оригинала. 
Участие змеи в гибриде бы- 
ло, видимо, признано недо- 
статочно солидным, и на ее 
место пришел красный дра- 
кон. Затем козья и экс-змеи- 
ная части туловища поменя- 
лись местами, чтобы снаб- 
дить монстра способностью к 
полету в виде драконьих кры- 
льев (согласитесь, нелегко ле- 
тать, если крылья растут оттуда; от- 
куда обычно растет хвост). В качестве 
полезной нагрузки к драконьим органам хи- 
мера получила слабую пародию на драко- 
нье огненное дыхание и целую кучу комплек- 
сов — как, например, любовь ко сну на гру- 
де сокровищ или нелюбовь к кооперации с 
себе подобными, которой так жаждет льви- 
ная голова. Козлиная голова не вмешивает- 
ся в противостояние двух других — ей бы 
только травку пощипать да пободаться с 
не столь беззащитной пищей. 
У химеры есть двою- 
родная сестра, без 
особой изобрета- 
тельности назван- 44 
ная горгимерой. У 
горгимеры вместо не- 
винной козы в гибриде присутствует гор- 
гона (см.) — волшебный бык, чье 
дыхание обращает в камень. 
Сочетание драконьего огня и пе- 
трифицирующих выхлопов с умением летать 
делает горгимеру одним из самых опасных 
монстров АБ&О. К счастью, она редко 
встречается и не столь агрессивна, как 
химера. 


Кокатрайс 

(Соскасе) 
А вот и настоящий, исторический ва- 
силиск. Душераздирающую историю о 
трансформациях этого термина см. в 
статье «Василиск». Василисков пода- 
рил человечеству Плиний Старший в 
своей «Естественной истории», где 
наряду с ресльными животными опи- 
сывались чудища, которых древние 
греки видели после обильных возлия- 
ний. Этот «царь змей» мог появиться 
только из яйца, снесенного петухом 
(нетрудно понять, почему он столь ред- 

ко встречается) 
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и высиженного зме- 
ей или жабой. Новорожденный обладал го- 
ловой петуха, туловищем жабы и хвостом 
змеи и был столь ядовит, что рядом с ним 
трескались камни, не говоря уже о сущест- 
вах из плоти и крови, умиравших от одно- 
го взгляда чудовища. 

Из Плиния василиск попал на рыцар- 
ские гербы, был назван кокатрайсом ив 
таком виде перекочевал в фэнтези, оставив 
свое историческое имя совсем другому су- 
ществу. На месте жабы в АБ&Ошном кокот- 
райсе оказалась летучая мышь — курица же И 
не птица, а научить летать было надо. Те- 
перь кокатрайс имеет крылья летучей мы- 
ши, змеиный хвост и петушиную голову. 
Смертоносный взгляд у него отобрали, 
заменив контактным петрифицирующим 
ядом — кокатрайсу требуется коснуться 
незащищенной металлом части 
жертвы, чтобы последняя превратилась в 


тела 


камень, Отобрали и приписываемую 
чрезвычайную злобность. 

Современный кокатрайс — обычная 
птица, только смертельно опасная для 
каждого, кто вызовет ее неудовольствие 

Близким  родст- 
венни- 
ком ко- 
катроай- 

са является 
пиролиск. Его 

МОЖНО отличить 

по наличию 

красного пера 

в гребне, злобно- 

сти и методу расправы с жертвой. От 

касания пиролиска жертва вспыхива- 

ет, как соломенная, и в считанные 
мгновения превращается в пепел 


Даймоны, 

или юголоты 

(Фаетоп$, учдою!) 

Нет более популярных персонажей 
фольклора и низшей мифологии, чем 
черти. Вобрав в себя кучу влияний, от 
библейских падших ангелов до мелких язы- 
ческих духов, они стали любимыми оппо- 
нентами сказочных персонажей. Т5К и их 
последователи не могли пройти мимо этих 
существ и проявили немалый энтузиазм — 
из одного-единственного черта они сле- 
пили ож три различных класса существ, 
каждый из которых насчитывает десяток и 
более видов. Один обозвали демонами, 
другой — дьяволами, а над третьим, видимо, 
долго ломали голову, и в итоге безыскусно 
поименовали «даймонами» (те же яйца, вид 
сбоку — то есть те же демоны, 


только по-гречески). Основная и единствен- 
ная разница между этими классами заклю- 
чается в их айдптеп!е — вернее, в первой 
его части, так как вторая — очевидна (ем!) 
Дьяволы являются [о\/у|, демоны — сПао!- 
<, а даймоны, как можно догадаться, — 
пецга|. Элайнментам соответствует и ме- 
сто обитания в космогонии АБ&О: нейт- 
ральные даймоны оказались в самой се- 
редке Нижних Планов (измерений), со 
штаб-квартирой на Мешга| Е\|-плане 
Сгау УМаче, иначе Надез. Юголотами же 
их прозвали с переходом на вторую редак- 
цию АО&О, которая сопровождалась 
чисткой игры от всего, что могло навлечь 
на нее новые обвинения в «пропаганде 
сатанизма», Вероятно, в третьей редакции 
они опять станут даймонами 
Находясь между беспрестанно воюющи- 
ми между собой демонами и дьяволами, дай- 
моны не только умудряются выжить, но и из- 
влекают из «Кровавой Войны» немалую вы- 
году. Их легионы служат наемникоми в обо- 
их лагерях, а некоторые мудрецы мультивсе- 
ленной даже приписывают вождям юголотов 
саму режиссуру «Кровавой Войны» 
Внешний вид и способности даймонов 
достаточно разнообразны, да и какими они 
могут быть у демонов любого рода? Либо 
рога, копыта и трезубец, либо ничем не ог- 
раниченный полет извращенной фантазии. 
По степени мо- 
гущества дай- 
моны делятся 
на три группы, 
Низший класс, 
в порядке воз- 
растания 
важности, 
составляют 
меззолоты, 
дерголоты, пи- 
сколоты, гид- 
ролоты и ягно- 
лоты. Элитой 
юголотского об- 
щества 
никалоты, аркано- 


ЯВЛЯЮТСЯ 


лоты, ультролоты‘и 
баэрнолоты. Меж- 
ду этими груп- 
пами находят- 
ся марреноло- 
ты, работаю- 
щие в Нижних 
Планах перевоз- 
через 
юголоты- 


чиками 

Стикс, и 
стражи, 
обычно сокровища 


которые, очевидно, сторожат — 


Рыцарь смерти 
(Реа Киз!) 

Один из легиона нежити, в более прими- 
тивных системах — наиболее мощный «ап- 
грейд» скелета, рыцарь смерти является убе- 
дительным напоминанием о необходимо- 
сти хранить добродетель и соблюдать за- 
кон. При жизни он был паладином 
или рыцарем, в общем 
— ходячим носите- 
лем добра в латах и 
с мечом. А потом 
покатился подгоруи 
что за 
совершение поступ- 


кончил тем, 


ков, несовместимых с 
должностью рыцаря, 
его прокляли боги 
Лорд Сот из переве- 
денных у нас книг се- 
рий Огадотопсе и 
ВауепоН является 
наиболее попу- 
лярным, хрестома- 
тийным образцом 
рыцаря смерти. 
Основной ин- 
стинкт в сочетании с патологической ревно- 
стью принесли ему дружное проклятие всех 
богов мира Кринн, сделавшее из обычного 
рыцаря рыцаря неупокоенного. 
Рыцарь смерти выглядит как скелет, слег- 
ка приукрашенный лохмотьями мумифи- 
цированной плоти. Однако с обычным 
неупокоенным скелетом рыцаря смерти 
перепутать довольно сложно, и дело тут 
даже не в горящих желтым пламенем 
глазах и ауре магического страха 
(любого нормального человека и 
обычный бродячий скелет дове- 
дет до заикания, причем безо 
всякой магии), а в нескольких 
убойных заклинаниях, предо- 
ставленных богами в качестве 
компенсации. Этот мрачный 
воин способен возводить сте- 
ны изо льда в любом количе- 
стве, а раз в день ему дозво- 
лено кинуть невероятно 
мощный огненный шар или 
просто умертвить одним 
словом (что не столь эф- 
фектно, но не менее эф- 
фективно}. Однако ры- 
царская 
толкает его на обычные поедин- 


генетическая память 


ки, причем доже «честные» — без 

нападений сзади, например. Учиты- 

вая ПХ рыцаря смерти, он вполне мо- 

жет позволить себе роскошь дать героям та- 
кую фору... 


Демоны, 
или танар-ри ыы 
(Фетопз, 1апаг" г!) 
Демоны населяют план Бездны и являют- 
ся олицетворением всего «хаотичного и зло- 
го». Их основным времяпрепровожде- 
нием является 
вечная «Кро- 
вавая Война» с 
дьяволами, в 
которой демо- 
ны компенсиру- 
ют явный недо- 
статок организо- 
ванности своей 
численностью. Су- 
ществует множест- 
во различных ви- 
дов младших, старших и 
истинных демонов, плюс 
никем еще не подсчитан- 
ное количество Принцев 
Демонов и Лордов Демонов, 
каждый из которых уникален 
Все демоны обладают неуязвимо- 
стью к огню и электричеству и спо- 
собностью вызывать на подмогу 
собратьев, а в остальном их силы и не- 
многие слабости столь же разнообразны, 
сколь их внешний вид. А вид их варьируется 
от почти человекообразных суккубов и кам- 


бионов до мух-переростков чазме и червя- 
ков-вастрилитов. Наиболее могуществен- 
ными являются шесть видов «истинных та- 
нар-ри» (в первой редакции АБ&О они 
назывались просто «демонами 1-6 ти- 


па»). Это вроки, напоминающие гигант- 
ских стервятников, амфибии-хезру, глаб- 
резу с собачьими головами и четырьмя увен- 
чанными клешнями лапами, кабанообраз- 
ные нальфешни и самые ужасные демоны 
— марилит и балор. Любопытно, что и 
Нальфешни, и Марилит, и Балор в пер- 
вой редакции были именами собствен- 
ными конкретных демонов 4-6 типов, и 
их численность была очень ограничена 
(демонов 6 типа было только шесть). Но 
с ростом числа игроков, вырезающих 
Нижние Планы на экспу, возникла необ- 
ходимость в пополнениях. 

Марилит (тай !), или демон 5 типа, 
— это прекрасная женщина, отягощен- 
ная двумя лишними парами рук. До та- 
лии. Ниже талии туловище марилит плав- 
но переходит в мощный змеиный хвост. 
Эти демонессы чрезвычайно умны и яв- 
ляются основными стратегами «Крова- 
вой Войны». В штабах, однако, они не от- 
сиживаются — шесть рук позволяют полу- 
чать ни счем не сравнимое удовольствие 
от резни. 


Марилит предпочита- 
ют экзотическое и за- 
колдованное оружие и 
прекрасно с ним об- 
ращаются, в случае 
чего прибегая и к услу- 
гам своего хвоста 

Балоры (Баог), демо- 
ны 6 типа, — самые 
грозные демоны по- 
сле Принцев и 
Лордов. Изна- 
чально они были 
балрогами, но когда 
наследники копирайтов 
Толкиена выдвинули пре- 
тензии, балрогу пришлось 

стать балором. Это название тоже заим- 

ствовано — Балором звали предводителя 

фоморов из мифов Ирландии, — но все 
держатели копирайтов на это имя вымерли 
много столетий назад. Балоры олицетворя- 
ют грубую мощь Бездны. Это крылатые кро- 
ваво-красные великаны, вооруженные 
магическими мечами и плетьми и всегда 
 окутанные вуалью пламени. 
Если марилит являются холодным умом 
демонического генералитета «Кровавой 
Войны», балоры, несомненно, его горячее 


сердце и чистые руки 


Дьяволы, или баатезу 
(РеуЙ$, Басехо) 
Из трех типов чертей дьяволы оста- 


лись наиболее близки к своему прототи- 
пу. Они обитают в типично дантовых Девя- 
ти Кругах Ада (Бааторе), сочетают 
злобность с суровой дисцип- 

линой и с удовольствием 

идут на 

кон- 

тат с 

людьми с целью 

укрепить свою 

власть Нод мМи- 

ром смерт- 

ных — она 

всегда может 

пригодиться в 

«Кровавой Вой- 

не». Помимо истре- 

бительной борьбы с 

демонами, важней- 

шим в жизни каж- 

дого дьявола яв- 
ляется переме- 
щение вверх по 
иерархической 
лестнице Де- 
Кру- 


гов, 


вяти 


обычно через 
бездыханные 
тела собратьев. 
Дьяволы де- 
лятся на четыре 
разряда 
Новерху пиро- 
миды находятся 
уникальные Ар- 
хидьяволы (каж- 
дый из которых правит одним 
из Девяти Кругов) и Гер- 
цоги Ада — вассалы 
предыдущих. Ниже рас- 
положены старшие дья- 
волы — амнизу, корнуго- 
ны, гелугоны и дьяволы-из-ямы. Ха- 
матулы, озилуты, барбазу, эринии и разнооб- 
разные абишоаи составляют категорию млад- 
ших дьяволов. В самом низу лестницы стоят 
комичные пузаны нупперибо и мелкие летуны 
спинагоны, а под ними — лемуры, которым 
еще только предстоит стать дьяволами 
Дьяволы многообразием 
форм, но в меньшей степени, чем их коллеги в 


отличаются 


Бездне и Серой Пустыне. Многие — абишои, 
барбазу, корнугоны, дьяволы-из-ямы, 
хаматулы, спинагоны — с различными ва- 
риациями воспроизводят типичный об- 
раз с рогами и копытами. Прочие 
более экзотичны, но все же бо- 
лее гуманоидны, чем неко- 
торые из юголотов или 
танар-ри. Все дьяволы неуязвимы для 
ядов и, за исключением рожденных в 
ледяной Кании гелугонов, для огня (а 
гелугоны, соответственно, для холо- 
да). Большинство обитателей Баато- 
ра также владеют магией — в основ- 
ном, различными формами огненных 
фейерверков 
Дьявол-из-ямы (рН Йепа) — это верши- 
на эволюции обычного дьявола. Они про- 
изводятся из гелугонов тысячедневной вы- 
держкой в огненных ямах (для любящих мо- 
роз гелугонов это должно быть особенно 
приятно} и занимают высокие посты в иерар- 
хии Баатора. В первой редакции эти дьяволы 
составляли личную гвардию верховного вла- 
дыки Девяти Кругов Асмодея и верхушку ие- 
рархии «полевых командиров». Вторая ре- 
дакция АО&О и особенно Р!апезсаре наки- 
нули покров густой тайны на владык Баато- 
ра, убрав с глаз долой большинство Архи- 
дьяволов и Герцогов, и роль дьяволов-из-ямы 
в политике Девяти Кругов резко выросла. 
Внешне дьявол-из-ямы, судя по описаниям, 
мало чем отличается от своего зоклятого 
врага балора: он тоже крупный, красный, 
крылатый, вплоть до ядовитой слюны и по- 
крыващего тело пламени 


-  Зверь- 
ающии-следы 
5р!асег Веа$} 

Еще один из паноптикума изобретенных 
в ТЭК монстров-мутантов, зверь-путающий- 
следы, представляет собой гигантскую 
пантеру, снабженную лишней парой лап, 

а также парой щупалец на спине. Воз- 
можно, первое появление зверя на свет 
состоялось в романе Д, Найлза «Темный ис- 
точник» (третий том трилогии «Муншаез», 
РогдоНеп Кеа!п15) — там он является уникаль- 
ным монстром по имени Шанту, созданным 
злым богом Баалом в качестве главного из 
трех своих «детей». Оттуда пантера-му- 
тант попала во множество игр АБ&О 
(особенно в игры «золотой коробки» ив 
серию Еуе о! Ве Вено!деп, а также в не- 
которые наиболее откровенные клоны 
«Подземелий и драконов» 

Щупольца, растущие из лопаток, явля- 
ются основным оружием трехметрового 
Зверя. Лапы и клыки он использует крайне 
редко, потому что ближний бой лишает 
его основной защиты, отразившейся в его 
названии. Дело в том, что Зверь, благода- 

ря непонятной врожден- 
ной магии, проецирует 

свою «голограмму» 
иллюзию — на некото- 
рое расстояние от себя, 
тогда как сам остается неви- 
димым. Атакуя щупальцами с бе- 
зопасной дистанции, он должен 
изрядно веселиться, 
наблюдая, как ге- 
рои яросто ру- 
бят воздух 
Только  са- 
мые могуще- 
ственные ан- 
тииллюзор- 
ные заклина- 
ния могут от- 

крыть его истинное 

местонахождение 


Имитатор 

(Рорредапдег) 

В любой мифологии можно найти ана- 
лог имитаторов — существ, способных ме- 
нять свой облик, выдавая себя за людей 
Чаще всего эти создания злы и опасны, и 
истории о них всегда пропитаны ужасом и 
отвращением перед их способностями 

Даже если имитатор не так уж и плох, 
отношение к нему будет предельно агрес- 
сивное — трудно избавиться от предрассуд- 
ков по отношению к существу, способному 
убить тебя и занять твое место, 


успешно вводя заблуждение самых близких 
знакомых. См., например, один из рассказов 
А. Сапковского в цикле «Ведьмак» 
Имитаторы живут кланами 
и обычно работают в кол- 
лективе. Они жадны до со- 
кровищ и комфорта и обыч- 
но добывают их напрямую — 
например, подменив бо- 
гатого и хорошо устро- 
ившегося в жизни чело- 
века. Реже кланы ими- 
таторов нанимаются к 


вельможам и 

шебникам, за солид- 
ное вознагражде- 
ние 


вол- 


совершая 
политические 
убийства 
подменяя облеченных властью персон. Ими- 
таторы относятся к существам, игровая цен- 
ность которых для СЕРС раскрывается не в 
бою, а в сюжете. 

В частности, половина сюжета Ва!иг$ 


или 


(Соме заключалась в политических интригах с 
использованием имитаторов. 


Драколич (Огасойсй) 
Драколич, несомненно, войдет в пятерку 
самых смертоносных чудовищ АБ&О, если 
кому-либо придет в голову ее составить. 
\ Это — дракон-нежить, созданный злыми 
\ магами по технологии, схожей с техноло- 
| гией превращения в лича (см.). Получив- 
шееся чудовище практически неуязвимо, 


и даже если его тело будет уничтожено, 

сущность монстра вернется в объект, 

схожий с филактерием лича, после че- 

го сможет захватить другой труп. Вы- 

глядит драколич как мертвый дракон 

в определенной стадии разложе- 

часто это почти голый костяк 
Они нередко встреча- 


у ются в фэнтези, 
у \ 


ния, 


но чаще всего значительно ос- 
лаблены, вплоть до банального крупного ле- 
тающего скелета (особенно в играх не по 
А0&0) 
Настоящие драколичи попадаются толь- 
ко в СЕРС для персонажей очень высоких 
==) уровней, например, в поздних иг- 
| рах «золотой коробки». 
Драколич сохраняет все способ- 
Е дракона, из которого он 
был сделан — уровень, дыха- 
№ тельное оружие, магические 
способности. Хуже того, 
трансформация в нежить де- 
лает его неуязвимым для всех 
типов воздействий, бесполез- 
ных против нежити (холод, 
воздействие на мозг, яд, 
магия смерти). Хотя креп- 
кая драконья чешуя со 
временем осыпается с мертвого тела, магия 
делает драколича еще менее уязвимым для 
оружия, чем живые драконы. Наконец, моа- 
лейшим касанием драколич способен пара- 
лизовать врагов и поразить их леденящим 
холодом 


акониды 
гасотап) 

Хотя эти существа характерны для одно- 
го-единственного из миров АР&О, — Кринна 
из серии Огадопопсе, — обойти их внима- 
нием невозможно. Ведь Огадоп!апсе являет- 
ся одной из самых популярных игровых ли- 
ний, романы этой серии любимы в том числе 
ив России, а количество компьютерных реа- 
лизаций этого мира уступает разве что 
РогдоНеп Кеа|тз, хотя все эти реализации 
весьма 
стары. 

Дракониды 

представляют 

собой 

прямо- 

ходящих 

ящеров с руками, 

ногами и крылья- 

ми — эдакие не- 

большие драко- 

ны, которым 

была придана форма, отда- 

ленно напоминающая гу- 

маноидную. Жрецы боги- 

ни злых драконов Такхи- 

зис (Тиамат) производят 

драконидов из яиц раз- 

личных пород металли- 

ческих, «добрых» драконов. Подро- 
зумевается, что из одного яйца делается 
один драконид, но судя по количеству 
оных в играх и книгах, металлические 


драконы должны отли- 
чаться просто неприличной производитель- 
ностью, Существует пять форм драконидов 
— бааз, капак, бозак, сивак и аурак, — со- 
здаваемые, соответственно, из яиц латун- 
ных, медных, бронзовых, серебряных и золо- 
тых драконов, а также магически усиленные 
версии каждого типа и забракованный экс- 
периментальный образец — трааг 
Большинство типов драконидов облоа- 
дают магическими способностя- 
ми и умеют летать. Но в боль- 
шей степени «героев» пу- 2 
гает, что им приходится 
срожаться с существа- дея гы 
ми, «способными уби- 
вать даже после 
смерти» (цити- 
рую одного из 
персонажей 
Огадоп!апсе). Со- 
мая безобидная 
смерть, которую мож- 
но ожидать от драко- 
нида — это временное 
превращение трупа баа- 
за в камень, в котором на- 
мертво застревает оружие 
Более продвинутые дракони- 
ды растекаются лужами кис- 
лоты, взрываются огненными шарами или 
ледяными бурями — в общем, убивать их ра- 


зумно только с безопасной дистанции 


Дракон (Огадоп) 
Что такое дракон, знает каждый, Из 
всех существ фэнтези дракон наиболее 


распространен, он имеет почти жанрооб- 
разующий статус («фэнтези — это когда с 
драконами» — слышали когда-нибудь?). Ни 
одна игра в жанре фэнтези не обошлась 
без этих ужасных чудовищ, которые, если 
не участвуют в действии напрямую (слиш- 
ком круты, чтобы сводить их с жалкими 
героями), то упоминаются в каждой вто- 
рой легенде и книжке мира 

Драконы пришли в фэнтези из мифо- 
логии. Какой конкретно — сказать слож- 
но, так как тот или иной «великий Змей» 
присутствует в кождой. Чаще всего это 
олицетворение сил хаоса, которые по- 
беждает демиург — бог или герой. Таковы 
ассировавилонская Тиамат (в АБ&О — 
прародительница всех злых драконов}, 
греческий Пифон, германский Йормун- 
ганд, славянский Змей Горыныч и многие, 
многие другие. И, хотя многоголовый 
Змей Горыныч и вытянутый, изящный ки- 
тайский дракон мало похожи и друг на 
друга, и на канонического дракона фэнте- 
зи, суть у них одна. 


Типичный для фэн- 
тези образ дракона намного старше 


АО&О и на удивление неизменен в раз- 
ных играх и книгах. Это огромный и по- 
своему очень красивый летающий ящер с 
четырьмя лапами и парой крыльев, кото- 
рые по всем законам аэродинамики не 
могут поднять его в воздух, однако как-то 
умудряются, Помимо наличия гигантских 
клыков и когтей, любой дракон является 
умелым волшебником, а также способен 
«выдыхать» (точнее, выплевывать) какую- 
либо деструктивную субстанцию — от 
банального огня или яда до электричес- 
кой молнии или даже потока раскален- 
ного песка. Драконы разумны, зачас- 
тую гениальны по человеческим стан- 
дартам. Чем они старше, тем крупнее, 
мудрее и могущественнее становятся — 
видимо, смерть от дряхлости им не грозит. 
/ Канонические драконы чаще злы, чем бла- 
гожелательны, но даже добрые драконы яв- 
ляются грозой домашнего скота и неиспра- 
вимыми жадинами — смысл жизни любого 
психически здорового дракона заключа- 
ется в сборе максимально возможного 
количества драгметаллов, волшебных 
артефактов и драгоценных камней в сво- 
ем логове и приготовлении из них ложа, на 
котором можно предаваться мечтаниям о 
еще большем количестве побрякушек 
Эта жадность вместе со склонностью к 
независимости и созерцательству делает из 
драконов убежденных одиночек — они ни- 
когда не сотрудничают ни с себе подоб- 
ными, ни с иными разумными расами, ес- 
ли есть возможность избежать этого 
По АБ&О, дра- 
коны делятся на 
три категории — 
цветные (злые), 
металличес- 
кие (добрые) и 
самоцветные 
(нейтраль- 
ные), плюс 
множество ви- 
дов, по тем или 
иным признаком не попо- 
дающие ни в одну из этих ко- 
тегорий. Цветные наибо- 
лее 
{ как 


популярны 
ультиматив- 99 
ные противники 
для считающих себя 
крутыми героев. Бе- 
лые являются 
слабей- 
шими из 
цветных 


драконов 


Они довольно тупы, обитают 
в холодном климате и выдыхают поток мо- 
розного воздуха. Черные драконы немного 
круче и умнее, живут в джунглях и иных жар- 
ких и влажных местах и плюются кислотой 
Зеленые драконы более организованны, 
чем предыдущие, предпочитают леса уме- 
ренного климата, очень умны. Их дыхатель- 
ное оружие — поток ядовитого газа. Живу- 
щие в пустынях синие драконы наиболее 
дисциплинированны и наиболее склонны к 
сотрудничеству (в своих целях, разумеется) 
из всех. Их ум не уступает зеленым, а оружи- 
ем являются молнии. Красные горные драко- 
ны — самые злобные и могущественные тва- 
ри. Они маниакально жадны даже для дра- 
конов, и часто эта жадность затмевает их 
обычно высокоразвитый интеллект. Оружи- 
ем красного дракона является огненное ды- 
хание, а любимой пищей — девственницы 
Из металлических драконов можно отме- 
тить золотых, наиболее могущественных 
Они очень умны и высокоморальны, 
часто помогают людям и 
склонны активно вмеши- 
ваться в разборки 
смертных [* целью 
причинения добра и 
нанесения пользы 
Следует учесть, 
что в играх не 
по АР&О такая 
благожелатель- 
ность вовсе 


не гарантируется 
— деление на «злых» и «добрых» драконов 
часто отсутствует, и драконы с золотой шку- 
рой являются банальными «апгрейдами» ба- 
зового врождебного монстра-дракона с 
. Как иу всех 

металлических драконов, у золотых име- 


перекрашенным спрайтом. 


ется два вида дыхательного оружия — 
огонь и ядовитый газ 


Дриада (Огуа@ 

В этой энциклопедии не так уж и много су- 
ществ, контакты с которыми не сопровож- 
даются мечемашеством, и за каждое мы 
должны быть благодарны его создателям 
В данном случае благодарности следует 
отправлять в Элладу, откуда и пришли 
дриады (от греч. Чгуз — дуб) 


Дриода — это древесный дух в форме 
прекрасной женщины с эльфийскими 
чертами и меняющимся со временами 
года цветом кожи и волос. Они со- 
вершенно невоинственны и не 
имеют иных интересов, кроме за- 
боты о своем родном дубе и оргий 
с героями, показавшимися им при- 
влекательными. 
В большинстве случаев дриады 
| в фэнтези настолько связаны со 
своим деревом, что испытывают 
боль, если ему причиняется * 
вред, и умирают, если его / й 
срубить. Более правильно 
было бы называть их гамадриадами, 
потому что мифологические дриады 
не столь зависят от своего. родного 
дуба. Если дриаде или ее дереву бу- 
дут угрожать, у нее есть лишь одно 
оружие — способность околдо- 
вать до трех врагов и натравить 
их на их же товарищей. Эту же 
способность дриада применя- 
ет, когда ей одиноко, но особой 
необходимости в том нет — большинству 
дриад достаточно лишь подать знак 


Дварфы (Ома! 
Эту статью опять придется начать с неко- 
торого количества невырезанного редак- 
\ цией мата в адрес как писателей, напло- 
\ одновременно существующих 
Ом/агуез («гном», «карлик»] и дпотез (по- 
нятно), так и разнообразных переводчи- 
ков, приложивших максимум усилий для 
еще большего запутывания неанглоязыч- 
ных аналитиков фэнтези Каких только из- 
вращений не встречалось — дпотез как 


дивших 


«гнумы», Ч\магуез и дпотез как «горные и 
лесные гномы», новояз типа «тангаров» 
(Н. Перумов) и «краснолюдов» (А. Соп- 
ковский), и совсем убогие «карлики», ко- 
торые, помимо собственной ущербнос- 
ти, еще и втягивают в неразбериху хаф- 
лингов-полуросликов. В результате при- 
шлось остановиться на наименьшем из зол 
в лице грубой транслитерации. 
Дварфы впервые увидели свет в гермон- 
ской мифологии. Хотя выражение «увидеть 
свет» здесь спорно — карлики-цверги 
скандинавов панически боялись солн- 
ца, которое превращапо их в камень. 
Цверги произошли от червей, которые 
завелись в трупе великана Имира, из ко- 
торого был сотворен мир, и унаследовали 
от оных любовь к подземным пещером. В 
глубинах земли они ковали волшебное 
оружие и удивительной красоты ювелир- 
ные изделия - 


Но если сам термин и базовые 
особенности цвергов-дварфов при- 
думали викинги, жизнь в них вдохнул 
небезызвестный проф. Дх. Р. Р 
Толкиен. Именно во «Властели- 
не колец» и «Хоббите» мифи- 
ческие персонажи превроти- 
лись в реальных. Из этой класси- 
ки фэнтези они в неизменном 
виде расползлись практически 
по всем играм и книгам совре- 
менности, став одной из наи- 
более распространенных 
рас, доступных для персо- 

нажей игроков. 

Дварф являет собой 
непропорционально сложенного гу- 
маноида, содержащего ширину и 
массу (особенно мускульную) Ар- 
нольда Шварценеггера при вдвое 
меньшем росте. 

Кое-где (например, в \У/атат- 
тег Рота) дварфы просто гроте- 
скны — их ширина плеч заметно 
больше их высоты. В АР&О и боль- 

шинстве книг они несколько более 
гармонично сложены, но все равно чудо- 
вищно сильны и крепки при очень малом 
росте. От цвергов дварфы сохранили куз- 
нечное и ювелирное мастерство, а также 
любовь к пещером, хотя солнце для них уже 
не смертельно. Впрочем, бывают и исключе- 
ния — например, в серии «Шаннара» Т 
Брукса дварфы панически боятся подземе- 
лий и неновидят их. На мой скромный взгляд, 
это преднамеренная издевка над стандарт- 
ными клише (благо в остальном «Шаннара» 
чудовищно стереотипна) 

Дварфы суровы и грубоваты, 

что проявляется либо в мрачном 
и замкнутом поведении, либо в 
пошлом и плоском юморе. Они 
обожают ‘алкоголь, и чем менее 
он изыскан, тем лучше — люби- 
мыми напитками являются пиво и 
печально знаменитая «гномья 
водка». Никто никогда не 
видел безбородого дварфа 
и, по слухом, к дварфиням 
это тоже относится — 
впрочем, их тоже никто 
никогда не видел, ис- 
ключая немногих 
«счастливчиков». 
В бою дварфы 
страшны, как бла- 
годаря своей силе 
и качеству вооружения, 
так и из-за неистовства, 
которое охватывает мно- 
гих из них в горячке битвы. 


Они ничего не понима- 
ют в магии и терпеть ее не могут, благодаря 
чему отличаются значительной к ней устой- 
чивостью. Дварфы недолюбливают эльфов, 
полной противоположностью которых явля- 
ются, ненавидят орков, с которыми вынужде- 
ны делить подземелья, и обладают большим 
опытом в борьбе с великанами всех видов 

Нередко «добрые» расы имеют свои 
«злые» противоположности, и дварфы не 
являются исключением. «Темные двар- 
фы» встречаются во многих играх и кни- 
гах и мало чем отличаются от своих 
обычных родственников, кроме дове- 
денной до абсолюта замкнутости, жад- 
ности и ксенофобии. В АБ&О эту роль 
играют дуэргары, или «серые дварфы», 
Другим видом являются дерро — эти 
дварфы не чураются магии (более того, 
влодеющие волшебством «мудрецы» яв- 
ляются вожаками этого племени) и напо- 
минают дварфийский анолог темных эль- 
фов: они жестоки, извращены и крайне аг- 
рессивны, нападают на любые живые суще- 
ства ради взятия рабов или просто радос- 
ти истребления. Их можно легко отличить 
по синевато-белой коже. 


Элементаль 
(Еетет!а!) 


Элементали — это олицетворения стихий- 
ных сил природы, четырех базовых «элемен- 
тов», из которых, по Аристотелю, состоит 
все сущее — земли, воды, огня и воздуха. В 
алхимии этих стихийных духов величали 
гномами, ундинами, саламандрами и 
сильфидами соответственно, но ТЭК, как 
обычно, не упустила возможности сделать 

различных существ из указанных назва- 

ний и собственно элементалей 
В космогонии АБ&О все элемен- 
тали обитают на своих родных, Вну- 
тренних, планах мультивселенной. В 
мир смертных они попадают лишь 
будучи вызванными магическими 
средствами и обязательно прини- 
мают форму, соответствую- 
щую своей стихии. Эта фор- 
ма может быть поражена 
только могущественным 
магическим оружием и, 
конечно, неуязвима для 
заклинаний, использую- 
щих 
ей элемент (например, 


соответствующий 


огненный шар для огнен- 
К счас- 
тью, элементали недолго спо- 


ной элементали) 


собны пребывать в мире смерт- 
ных — это доставляет им страшные 
неудобства. 


— На них также 
действует магия, предназначенная для за- 
щиты или изгнания пришельцев из иных 
планов 

Элементаль земли обычно принимает 
форму огромного гуманоида, состояще- 
го из грязи, земли, камня и всего, что 
можно найти в почве. Она медлительна, 
зато может без малейшего труда и в лю- 
бом направлении проходить через ка- 
мень и землю в любой их форме. 

Удары громодных кулаков эле- 
ментали наносят страшные по- 
вреждения, особенно комен- 
ным и земляным по- 
стройкам 
Воздушная эле- 
менталь представля- 
ет собой бес- 
форменное об- 
лако, способное 
атаковать силь- 
ным порывом вет- 
ра и превроа- 
щаться в 
ужасный 


м 


смерч. В своей род- 
ной стихии — воздушном бою — она наи- 
более могущественна 
«Функциональость» элементали воды ог- 
раничена. Этот дух, принимающий форму 
гигантской волны с водяными отростками- 
руками, крайне разрушителен на море — 
способен останавливать или топить даже 
самые крупные корабли, — но на земле 
слоб и медлителен. К тому же он не мо- 
жет удаляться от породившего его водо- 
ема более чем на несколько шагов 
Огненная элементаль является наиболее 
популярной у производителей игр и, пожа- 
луй, наиболее смертоносной. Она прини- 
мает облик свободно перемещающегося 
пламени с глазами и пылающими «рука- 
которое поджигает все 
на своем пути 


ми», 
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Псевдоэлементали 

((ететеа! К) 

Помимо обычных элементалей, сущёст- 
вует множество иных стихийных существ. В 
первую очередь это «составные» элементо- 
ли (нопример, Ураган — порождение стихий 
воды и воздуха). Джинны являются наиболее 

могущественными сти- 

хийными силами, и 

им посвящена 

отдельная 

статья. 

Мефиты 

— подлые мо- 

бесы, со- 
зданные из какой-либо 
стихии — 


ленькие 


населяют не 
только первичные, но и 
большинство паро- и ква- 
зистихийных планов. 
З Наконец, у каждой 
из первичных 
стихий 
имеются псев- 
доэлементали — сущест- 
ва, сильно отличающиеся от элемен- 
талей, но в той же степени олицетворяющие 
природу элемента 
Псевдоэлементали земли — это песчаник 
и печ. Песчаник представляет собой просто 
кучу песка, которая лежит на месте, мед- 
ленно пожирает неорганические 
соединения и иногда отбивается 
сформированным из песка щу- 
польцем, если на нее носту- 
пить. Печи же — это целый 
народец, достаточно ра- 
зумный, чтобы предпо- 
читать безжизненному 
плану Земли подземе- 
лья мира смертных. 
Они представляют 
собой гуманоидов 
небольшого раз- 
мера, очень силь- 
ных, с длинными 
конечностями. Об- 
роботка камня яв- 
ляется единствен- 
ным смыслом жизни печа. 
Сильфида и воздушный служи- 
тель являются псевдоэлемента- 
лями воздуха. Воздушные слу- 
жители получили свое имя за 
то, что являются объектом 
одноименного жреческо- 
го заклинания, вызыва- 
чи ийьы.. = кицего их на службу 
священнику. В мире 
смертных они принимают обличье гумано- 
идного облака без ног, 


зато счетырьмя ру- 
ками. Они очень сильны и предпочитают ду- 
шить врагов, если принуждены к бою. Силь- 
фиды же являются прекрасными женщино- 
ми со стрекозиными крыльями — своего 
рода пикси, только нормальных разме- 
ров. Они живут в домиках высоко в горах 
или на деревьях и изредка завлекают 
смертных мужчин с целью продолжения 
своего рода. Предполагается, что сильфи- 
ды произошли от... союза нимфы и воздуш- 
ной элементали, но нам не хватает фанта- 
зии, дабы представить себе технику такого 
события 
Псевдоэлементали воды — нереида и 
водный морок. Нереиды нередко прини- 
мают облик красивых женщин и завле- 
кают корабли на рифы. Чаще всего это 
случается, если кто-то принуждает нереи- 
ду к злодеяниям. Ведь единственный спо- 
соб убить нереиду — это уничтожить ее 
волшебную шаль, а потому похититель 
шали становится полновластным хозяи- 
ном этого создания. Водный же морок 
молоотличим от обычной воды, но разли- 
чия сразу становятся заметны, когда он 
принимает форму змеи и 
набрасывается на 
жертву. 

Огненными псевдо- 
элементолями являются 
саламандры и огненные 

Са- 
ламандра 
имеет вид 
гуманоида 

до талии и 

ниже 


змеи 


змеи 
оной. Цвет их тел 
варьируется от баг- 
рового до оран- 
жевого, а на 
лицах 
присут- 
ству- 
ют де- 
монические чер- 
ты. Они злы и же- 
стоки, и нередко 
селятся в наибо- 
лее жарких местах (типа активных вулка- 
нов) мира смертных с известными только 
им самим целями. Саламандры часто со- 
трудничают с другими огненными созда- 
ниями, особенно со злыми, как джинны- 
ифриты. 

Огненные же змеи являются именно тем, 
чем они называются — змеями, живущими в 
огне. Их яд парализует, а сами они считают- 
ся зародышами саламандр. 


После людей эльфы являются самой рас- 
пространенной расой в фэнтези. Даже 
дварфы не могут похвастать таким количе- 

ством появлений на экранах и страницах. 
Эльфы популярны как МРС, как противни- 
ки (обычно в своем «злом» варианте, но 
не всегдо) и как раса для персонажей, 
особо любимая за способность к сочето- 
, нию нескольких классов 

НИ Корни современных эльфов уходят в 
два разных источника — в кельтскую и гер- 
манскую мифологии. Германские альвы бы- 
2-7 ли природными духами, «светлыми» и 
«темными» (свартальвы — иногда их сме- 
шивали с цвергоми), обитавшими в двух из 
Девяти миров — Альвхейме и Свартальвхей- 
ме. Кельтские сиды были волшебным наро- 
7 дом, жившим под холмами; в их число после 
ве принятия христианства пополи языческие бо- 
ги Ирландии. С течением времени обо эти 
племени вырождались до статуса пугал для 
| суеверных и до персонажей детских сказок 
| — домовых, фей, пикси (аКа «эльфы» из «Дюй- 
мовочки»). «Возрождением» своего былого 
| величия эльфы обязаны Толкиену. В своих 
книгах он вывел расу высоких, прекрасных, 
бессмертных существ, могущественных вол- 
шебников и умелых воинов, рожденных 
прежде людей и всегда противостоящих «си- 
№\ лом тьмы» Такими эльфы и разбрелись по 
МА \ всему современному фэнтези, претерпевая 

лишь незначительные изменения. 


Эльфы представляют из себя гуманои- 
дов, отличающихся от людей тонким тело- 
сложением, большими миндалевидными 
глазами и острыми (часто также непро- 
порционально большими) ушами. Во 
многих источниках их рост выше челове- 
ческого, в других — в частности, в АО&О 
— он «снижен» метров до полутора. Это 
всегда древний народ, отличающийся 
очень большим долго- 

_«_ летием или во- 
все бессмерт- 
а ный. Они жи- 


й ву в лесах 
и" большую 
часть сво- 

его вре- 

\ мени 
прово- 
дят в 
танцах, 
музици- 
рова- 

у нии и 


томных взглядах на звезды — в об- 
щем, одно слово: дивные. Эльфы мастерски 
владеют мечоми и луками и от природы ода- 
рены способностями к магии и за- 
щитой от некоторых чар. Пре- 
выше всего они ценят безо- 
пасность своих лесов и без 
сожалений убивают всяко- 
го, кто собирается их ру- 
бить, будь это люди или ка- 
кие-нибудь гоблины. 

В АБ&О, помимо по- 
заимствованных у Толкие- 
на подвидов эльфов — 
«высоких» и «серых», 
— широко рас- 
пространены три 
новых. Это лес- 
ные, морские 
и темные эль- 
фы. Темным 
эльфам посвящена от- 
дельная глова. В лесных 
эльфах нет ничего нео- 
бычного, это обыкновен- 
ные эльфы, но оставшиеся 
на первобытной стадии 
развития. Они более 
жестоки и агрес- 


—щ 


сивны, чем их 

собратья 
Наконец, морские эльфы — это самая нео- 
бычная из эльфийских рас. Они живут под во- 
дой, имеют жабры и зеленоватую кожу. Ме- 
чам и лукам морские эльфы предпочитают ко- 
пья и трезубцы, более удобные под водой, и 
хуже разбираются в магии. Из всех эльфов 
морские наиболее замкнуты и избегают кон- 
тактов с окружающими — как с другими мор- 
скими расами, так и с пришельцами с суши 


относительно цивилизованные 


Темные Эльфы 

(Е№, ФагК) 

Темные эльфы, или драу, являются «злой» 
противоположностью обычных. Отличить их 
от эльфов поверхности очень легко, если на- 
блюдотелю повезет оставаться в живых до- 
статочно долго — драу облодают кожей чер- 
ного или фиолетового цвета, белой или седой 
гривой волос и красными глазами. В начале 
времен дроу поклонялись богине Ллот (де- 
мон-принцесса из Бездны, покровительница 
пауков) и по этому поводу устроили грандиоз- 
ную войну со своими сородичами, в резуль- 
тоте которой оказались загнаны под землю, 
где стех пор и обитают уже в течение тысяче- 
летий. По некоторым источником, их внеш- 
ность является следствием родиации их под- 
земного мира либо же 

проклятия добрых эль- 
фийских богов, по кото- 


рому внешность драу должна 
была демонстрировать их из- 
вращенную натуру; по дру- 
гим источником, они были 


темнокожими изначально. 
Драу — жестокий и ковар- 
ный народ. Культ Ллот опреде- 

ляет все их существование. В 

прекрасных и упадочных подзем- ^^ 

ных городах темных эльфов ца- 

рят интриги, разврат и злоба; 
матриархи благородных До- | 
мов отчаянно борются меж 


собой за власть и за милость 

богини пауков. Мужчины в 

обществе драу являются су- 
ществами второго сорта 

— воины и маги из их чис- 

ла всегда обязаны подчи- 
няться жрицам Ллот, ко- 

торыми могут стать только 
женщины. Одна из самых \ 

могущественных рас № 

подземного мира, № 


дроу пугают даже 
таких монстров, 
как иллитиды 


и бехолдеры, не 

говоря уже о 
более мирных 
народах глубин. Радиация Подземья дает им 
высокую устойчивость к магии, нопитывает 
волшебством все их снаряжение и дарует К 
способности к левитации и созданию во- | з 
круг себя темноты. 

Уязвимое место темных эльфов — 

свет. Яркое освещение слепит их чувстви- 
тельные глаза. Свои частые набеги на по- 
верхность дроу устраивают по ночам и все- 
гда стараются убраться с рассветом — это В 


ю 
и 


и 


единственное, что защищает подлунный 
мир от их вторжения. Кроме того, за пре- 
делами родиации Подземья драу быстро 
теряют все полученные от нее могичес- 
кие способности, а их снаряжение при- 
ходит в негодность вплоть до полного 
разрушения | 
Одним из сомых пугающих существ | 
Подземья является драук — своего рода к 
кентавр с драу вместо человека и поу- 
ком вместо лошади. Эти существа созда- 
ны матриархами темных эльфов в нака- 
зание нарушившим заветы Ллот и в по- 
учение остальным. Несмотря на всю 
свою любовь к паукам, никто из драу не 
жаждет обменять нижнюю половину сво- 
его туловища на тело арахнида. Дроу- 
ков боятся и ненавидят, они олицетворя- 
ютте мучения, которые ждут нарушивше- 
го волю Ллот. р 


> С 
Фейр (Ееуг) 
Это мерзкое существо является олице- 
творением людских кошмаров в самом 
буквальном смысле. Его название — иска- 
женное «еаг» (англ. «страх») 
Рождаются фейры из боль- 
ших скоплений негатив- 
ных эмоций, в первую 
очередь ужаса. Как 
и полагается олице- 
творенному 
мару, фейр поги- 
бает от солнечно- 
го света и пре- 
дельно туп, суще- 
ствуя лишь для то- 


кош- 


го, чтобы увеличить 
страх и напряжение, 
его породившие 
Внешне фейр представляет собой шар 
плоти диаметров с полметра, покрытый ха- 
отично раскрашенной шкурой, фактура ко- 
торой напоминает кору головного мозга 
Множество мелких щупалец растут по 
всему туловищу, а два крупных служат 
фейру ногами. Передняя часть туловища 
усеяна глазами, число которых может до- 
стигать пяти, и несколькими челюстями 
Укус этих челюстей вызывает в жертве не- 
преодолимый ужас 
Несколько фейров могут 
слиться в одного великого фейра. Это суще- 
ство намного опасней — оно не только круп- 


спонтанно 


нее и сильнее, но. и неуязвимо для сол- 
нечного света и распространяет хаос и 
страх методично и вполне осмысленно 


Галеб-дур 
(Сайеь Вы) 

Довольно забавное на вид создание, 
голеб-дур представляет собой громад- 
ный валун с ножками и лицом. Вероятно, 


внешне они должны напоминать мегали- 
тических истуканов с острова Пасхи, но 
вот почему-то на всех известных изоб- 
ражениях они скорее похо- 
жи на кортофелины, что 
не способствует 
принятию их 
всерьез 
Голеб-дур 
является або- 
ригеном сти- 
хийного пла- 
на Земли (что 
предсказуемо), 
но в подземных 
пещерах мира 
смертных их 
тоже 
лось немало 


заве- 


Цели и образ жизни этих существ 
настолько чужды людям, что понять их невоз- 
можно. Галеб-дуры живут небольшими груп- 
пами, коллекционируют драгоценные камни 
и часто поют («гудят» будет более точным оп- 

ределением), собравшись в круг, но 

никто не знает, с какой целью 

Они неглупы и незлы, но край- 

не необщительны и привяза- 

ны к своей территории 

Голеб-дуры обладают ог- 

ромной властью над ок- 

ружающим их камнем, 

они способны исчезать в 

4 нем, оживлять булыжники 

и производить иные дейст- 

вия, делающие их очень 

опасными для тех, кто их 

разгневает. Во многих отно- 

шениях голеб-дур является ко- 

менным аналогом триэнтов (см.) — как по- 

следние являются «пастырями деревьев», так 
галеб-дуры — «пастырями камней» 


Горгулья (Сагдоу!е) 
Горгулья — средневековый аналог водо- 
сточной трубы, дренаж, установленный на 
крыше таким образом, чтобы дождевая вода 
падала вниз свободно, не попадая на стену. 
Их делали в виде гротескных скульптур демо- 
нов, людей и животных. А потом некий забы- 
тый злой волшебник — не иначе, кто-то из 
первых авторов 2&О’ — эти статуи взял да 
оживил. После чего они приобрели популяр- 
ность и обильно распространились не толь- 
ко по О&0, но и далеко за пределы этой си- 
стемы, оказавшись, в частности, почти в каж- 
дой СВРС и почти всегда в одном и том же 
виде. Исключением яв- 
ляется серия ИНита, где 
горгульи являются впол- 
не живыми существами 
из плоти и крови 
Итак, горгулья пред- 
ставляет собой злобного 
летающего монстра демо- 
нического вида, чья плоть 
создана из камня. Их тело 
уязвимо только для маги- 
ческого оружия — про- 
стые клинки не могут повре- 
дить гранит. Горгульи не слишком 
умны, но достаточно хитры, чтобы 
не пренебрегать теми тактичес- 
кими преимуществами, 
рые им дает их обманчивая 
внешность. Прикинуться но- 


кото- 


стоящей стотуей, обрамлением 

портала илитам фигурой льва, раздирающе- 

го пасть Самсону в фонтане, а затем набро- 

ситься на беспечного героя — это их излюб- 
ленный способ охоты. 


Горгульи не нуждают- 
ся в пище и отдыхе и убивают исключительно 
роди удовольствия. Они часто служат злым 
магам и иным могущественным созданиям, 
позволяющим горгульям поубивать всласть. 


Газовая спора 

(Са$ $роге) 

Один из «приколов нашего город- 
ка», газовая спора внешне представляет со- 
бой почти точное подобие бехолдера. Ми- 
микрия настолько совершенна, что включо- 
ет имитацию и центрального глаза, и отро- 
стков, и даже вблизи мо- 
жет легко быть спутана 
со своим ужас- 
ным «прототи- 
пом», На самом 
деле спора яв- 
ляется левитиру- 
ющим грибом, 
абсолютно без- 
мозглым и совер- 
шенно неагрессив- 
ным, если к нему не 
приближаться 

Чаще всего ее использу- 
ют, чтобы напугать игроков перспективой 
встречи с бехолдером — а также за тороп- 
ливо принятое решение атаковать оного 
Как только по газовой споре нанесен удар, 
она взрывается со страшной силой. Разру- 
шительная мощь этого взрыва вполне спо- 
собна разнести в клочья даже довольно «хи- 
тастого» героя и поражает все в радиусе не- 

скольких метров 

Оцщупывать этого 
«бехолдера» 
не рекомендуется 
При контакте с не- 


тоже 


защищенной пло- 
тью газовая спора 
вводит в нее свои, 
извините за тав- 
тологию, споры, 
после чего от- 
дает душу вели- 
кой газовой споре 
на небесах. А ее 
семя в течение счи- 
танных минут разно- 
сится по организму 
жертвы, каковой сто- 
новится инкубатором 
для потомства усоп- 
шей. Если не принять экстренных магичес- 
ких мер, через сутки из героя полезут ново- 
рожденные газовые споры, что весьма тра- 
гично скажется на его здоровье, сомочувст- 
вии и настроении 


За == 


а 


Джинн (Сеше) 
Джинны, возможно, являются самыми по- 
пулярными персонажами исламской мифо- 
логии и арабского фольклора. Это могуще- 
ственные духи со множеством сверхъесте- 
ственных способностей, часто злые, но 
иногда не очень. Из «1001 ночи» и сочи- 
нений исламских богословов джинны про- 
никли в современный поп-арт («Синдбоад, 
ну где же джинн®» — видимо, это самый 
почитаемый ролевиками рекламный ро- 
лик), в «большую литературу» и, разуме- 
ется, в фэнтези 
Джинны 
АБ&0О являются 
аборигенами 
пер- 
стихий- 
ных планов (а не 
масляных 


четырех 
вичных 


ламп, 

как верят некоторые). Сре- 

ди населения этих негосте- 

приимных краев они, несо- 

мненно, являются самым мо- 

гущественным видом и имеют 

сложившуюся культуру и госу- 

дарственную систему с ярко вы- 

раженными восточными корнями ча 

падишахи, визири, султаны, шейхи... К 

смертным все джинны относятся с плохо 

скрываемым презрением, но упомянутые 

выскочки нередко умудряются подчинять их 
своей воле и заставлять таскать грузы или 
там выполнять три желания — что никоим 
образом не улучшает межрасовых взаи- 
моотношений. Помимо упомянутых та- 
лантов, джинны являются великими мас- 
терами иллюзий и обладают способнос- 
тями, соответствующими родной для 
джинна стихии. 

Джинны с плана Земли называются 
Дао (Рао). Они наиболее тупы и прими- 
тивны, а также злобны и вредоносны 
Если их принуждают выполнять жела- 
ния, превратное понимание заказа эти- 

ми джиннами гарантировано почти все- 
гда. Любопытно, что у них, в отличие от 
прочих джиннов, органы власти носят не- 
арабские корни — главаря величают ха- 
ном, а мелких царьков и вовсе гетманами 
да атаманами. 
Джинны Воды — Мариды (Мапо] — яв- 
ляются самыми могущественными и ред- 
кими. Даже среди джиннов мариды отлича- 
ются выдающимся высокомерием и само- 
любованием. Они способны на очень мно- 
гое, но большинство волшебников сходится 
во мнении, что выгода от приручения марида 
не стоит затрачиваемых усилий — проще все 
сделать самому. 


Наиболее популярными в 

СВРС являются огненные джинны, или Ифри- 
ты (Енее!). В отличие от прочих джиннов, иф- 
ритов сложно спутать с людьми-переростко- 
ми — их тела состоят из обсидиана, бронзы 
и пламени. Центром ифритской цивилизации 
является легендарный Медный Город в серд- 
це плана Огня, но они часто встречаются в 
мире смертных — волшебник может порабо- 
тить вызванного ифрита на 1001 день, отсю- 
да и их распространенность в СЕРС (по 
крайней мере, я надеюсь, что их ав- 

торы = исходят 

именно из 
таких со- 
ображе- 
ний, а не 

из «а вот 
здесь, по- 
жалуй, поста- 
ифрита 
— красиво бу- 
дет»). Ифриты 
склонны 


вим 


к жестокости 
и легко раз- 
дражаются 
Они ненови- 
дят джиннов 
воздуха 

Воздушные джинны так и называются — 
Джиннами. Тихо звереем и отчаянно завиду- 
ем англосмериконским геймером, для кото- 
рых «Сеше» и «Ойпп» являются совершенно 
разными словами. Они наиболее близки к 
джиннам из оригинальных источников — вы- 
полняют желания, создают яства и напитки 
для толпы народу, переносят своих хозяев 
на огромные расстояния, управляют воз- 
душными вихрями. Они также наиболее дру- 
желюбны к смертным и склонны иногда по- 
могать без принуждения. 

Есть и пятая разновидность джиннов — 
Джанны (Запп). Они созданы из всех четырех 
первичных элементов. Джанны являются са- 
мыми слабыми из джиннов и мало чем отли- 
чаются от людей. 


( 


Среди множест- 
ва разновидностей 


бестелесной нежити 

привидения, возмож- 

но, являются самыми могущест- 

венными и необычными Большинст- 

во прочих неупокоенных духов фоктичес- 


ки являются просто «ап- 
грейдами» друг друга — больше хитпойнтов, 
лучше защита, чуть другая картинка, другое 
название. Каждое же привидение уникаль- 
но, за ним обязательно стоит древняя траге- 
дия или ужасные злодеяния, совершенные 
при жизни, а не банальная «ненависть ко 
всему живому». 

Главное оружие привидения — сверхъе- 
стественный ужас, вызываемый его при- 
зрачным образом в каждом, кто увидит 
его. Но этот ужас не того рода, что па- 
рализует на месте или заставляет бе- 
жать сломя голову в направлении лишь- 
бы-подальше 

Шок от созерцания неупокоенной 
души токов, что наблюдатель мгновен- 
но стареет на десяток лет, а единствен- 
ное прикосновение духа может соста- 
рить аж на сорок. Словно одного этого 
недостаточно... Но еще привидение спо- 
собно вселяться в живых людей, полностью 
захватывая контроль над их телом и вытес- 
няя их личность. 

К счастью, привидения практически 
всегда привязаны к какому-то месту, быв- 
шему важным для них при жизни — 
обычно к тому, которое непосредст- 
венно связано с прижизненной гибелью бу- 
дущего призрака или с причинами его про- 
клятия. Весть о запустении, вызванном при- 
сутствием этой нежити, распространяется 
быстро, и мудрые люди просто избегают 
мест, которые считаются угодьями приви- 
дений 

Уничтожить привидение в прямой 
схватке очень трудно, но часто ключ к 
упокоению духа лежит в том, что сделало 
из него нежить. Захоронение его непогре- 
бенных останков, свершение возмездия за 
прижизненную гибель — в зависимости от 
конкретного случая это может стать куда 
более легким и даже благородным спо- 
собом развеять привидение, нежели его 

уничтожение в бою. Конеч- 
но, далеко не всякое 
привидение склонно 
делиться со случай- 
ными встречными 
грустной исто- 
рией своей 

жизни... 


Упырь 
(бпоц) 
Слабейшие среди нежити, облодаю- 
щей хоть каким-то интеллектом и свобод- 
ной волей, упыри являются также и одни- 
ми из самых омерзительных предстовите- 
лей этого класса существ. Видимо, изно- 
чально слово дпо\| было искажением 
арабского дву (особо злобные и жесто- 
кие джинны, тоже неравнодушные к мерт- 
вечинке), ну а выбранное нами для пере- 
вода русское слово «упырь» — одна из 
форм «вампира». Однако оба термина, 
на наш взгляд, давно утратили свое 
первоначальное значение и прочно ас- 
социируются именно с тем, о чем идет 
речь. А речь идет о людях, вернувшихся 
из могилы с омерзительно искаженными 
телами, с когтями и клыками, с длинными 
языками, предназначенными для вылизы- 
вания костного мозга, и с неутолимым голо- 
дом по мертвой плоти — как давно разло- 
жившейся, так и свежеубитой ими же 
Упыри живут на кладбищах, разрывая 
могилы и пожирая трупы, и нападают на 
все живое, до чего могут дотянуться. Лич- 
ность, которой они обладали при жизни, 
никак себя не проявляет, но определенная 
звериная хитрость у них есть, это вам не 
безмозглые автоматы-зомби. От постоянно- 
го копания в мертвечине длин- 
ные когти упырей перма- 
нентно покрыты трупным 
ядом, который по- 
рализует всякое жи- 
вое существо, от 
этих когтей по- 
страдав- 
шее. 


Если в силу какого-то удивительного 
стечения обстоятельств упы- 
ри не станут незамедли- 
тельно пожирать убитого 
ими человека, вскорос- 
ти он, восстав из мерт- 
вых, вольется в их ря- 
ды. К счастью, вол- 
шебный круг защи- 
ты от зла, прове- 
денный по земле, 
прочно удержива- 
ет этих монстров 
на расстоянии 

Помимо обычных упырей, 
в природе существуют их близ- 
кие родственники — лацедоны и вурда- 
лаки (91а$! — англ. «омерзительный, 
чудовищный», но мы взяли на себя 
смелость переводить это название 
пушкинским словом, которое на 
самом деле является искажением 
от «волколак», ошибочно использо- 
ванным поэтом). Лацедоны являются 
морской разновидностью упырей, 
питаются утопленниками и, веро- 
ятно, часто страдают от недо- 
едания. Вурдалаки же от упы- 
рей были бы практически неот- 
личимы, если бы не распространяемая ими 
вонь, выдающоая их даже в толпе братьев их 
меньших, хотя те тоже омовением тела не 
злоупотребляют. Любой вдохнувший вурда- 
лакового аромата, даже в трех метрах от 
его источника, будет сражен приступом не- 
удержимой рвоты. Счастливчик, страдаю- 
щий от насморка, сможет убедиться также в 
том, что вурдалаки заметно сильнее упырей, 
не боятся магического круга, парализуют 
даже эльфов, но уязвимы для оружия из же- 
леза холодной ковки 


Великан (С1ап!) 


Великаны, или гиганты — люди огромных 


размеров — являются персонажами почти 
всех земных мифологий, особенно индоев- 
ропейских. Часто они известны как древняя 
раса, предки людей или первое поколе- 
ние богов, олицетворяющее хтонические 
силы. Мотив борьбы богов или героев с 
великанами отражает идею упорядоче- 

ния космоса; нередко этот последний со- 
здается из останков великанов или вели- 
кана. Термин «гигант» пришел из греческой 
мифологии, так называлось второе поколе- 
ние хтонических великанов, с которыми сро- 
зились боги-олимпийцы (первым были тито- 
ны). Однако гиганты в фэнтези, несмотря на 
их наименование, определенно основаны 
на германских йотунах (турсах). Йотуны, в 
отличие от богоподобных титанов и демони- 


ческих гигантов, 


были существами 
вполне приземленными, пер- 
вобытно-варварскими и в 
большинстве своем ту- 
поватыми, что полно- 
стью соответствует 
нынешним коано- 
нам фэнтези 
Велика- 
нов АО&О мож- 
но разделить 
на две группы 
это линия «ис- 
тинных вели- 
канову, вклю- 
чающая в се- 
бя холмистых, 
каменных, инеи- 
стых, огненных, об- 
лачных и штор- 
мовых велика- 
нов (почти все 
они широко 
представле- 
ны в СКРС, 
особенно в 
играх «золотой 
коробки»), и разнооб- 
разные псевдогиганты, среди которых наи- 
более известными являются эттины и цикло- 
пы. Все истинные великаны обладают рос- 
том порядка шести метров, клановым укла- 
дом жизни и, за исключением самых разви- 
тых видов, — облачных и штормовых, — отли- 
чаются тупостью, примитивизмом и злобой 
Большинство видов псевдогигантов не столь 
массивны, будучи от 2,5 до 4 метров роста; 
каждый из этих видов в чем-то уникален и об- 
ладает либо определенными естественными 
или сверхъестественными талантами, либо 
нехарактерно высоким для великанов уров- 
нем интеллекта и культуры, либо, наоборот, 
особенно выдающейся глупостью и прими- 
тивностью. Излюбленной тактикой почти 
всех великанов и псевдовеликанов явля- 
ется метание огромных булыжников. 
Среди более развитых рас гигантов 
встречаются шаманы и даже волшебники 
Холмистые великаны (№! д!ап!) являются 
самыми тупыми и слабыми среди истинных 
гигантов. Это настоящие неандертальцы- 
переростки, пещерные люди, одетые в не- 
обработанные шкуры. Они живут охотой, 
собирательством и разбоем; хитроумно- 
му злодею несложно обманом или сунду- 
ком обещаний поставить этих громил себе 
на службу 
Каменные великаны (51опе дат!) несколь- 
ко умнее и заметно сильнее холмистых. Их 


культура также первобытна, 


но они не столь воинственны и агрессивны, 
как их даже более развитые собратья, инеи- 
стые и огненные великаны. Эти гиганты ведут 
замкнутый образ жизни в своих горных пе- 
щероах, охотясь, устраивая военные состя- 
зания и играя на примитивных музыколь- 
ных инструментах. 

Инеистый великан (05! дтп!) является 
прямым заимствованием из нордической 
мифологии. Это варварские кланы север- 
ной тундры, тупые, жестокие и очень воин- 
ственные. Они неуязвимы к холоду; среди 

них иногда встречаются шаманы 
Огненный великан (ге д!ап!) также 
напрямую заимствован у скандинавов. 
Это могучие существа, у которых ширина 
плеч почти не уступает шестиметровому 
росту. Огненные великаны, пожалуй, даже 
воинственнее своих более слабых собрать- 
ев — благодаря полуфеодальной организо- 
ванности. Кланы этих великанов довольно 
многочисленны, управляются вождями, ша- 
манами и колдунами и обитают в примитив- 
ных замках, откуда устраивают набеги на 
поселения «слабых рас». Огненный гигант 
неуязвим к обычному огню и даже к дыханию 
красных драконов, но магическое пламя все 
же способно доставить ему немалый дис- 

комфорт. 

Облачные великаны (сои д!ап!) обла- 
дают довольно развитой культурой, не усту- 
пающей человеческой. Среди них попода- 
ются не только злобные монстры, но и 
вполне доброжелательные индивиды. Эти 
гиганты очень сильны и неглупы, их посе- 
ления располагаются на горных верши- 
нах и на волшебных облачных островах. 

Великаны бурь (5$огт дат!) — са- 

мая совершенная из рас ис- 
тинных великанов, наиболее 
близкая к полубожествен- 
ным титанам и заимство- 
ванная уже у греков. Эти су- 
щества очень велики (до 8 
метров роста и 7 тонн ве- 
са), они сильнее всех прочих 
великанов и псевдовелика- 
нов и превосходят большин- 
ство из них в умственном 
развитии. Они неуязвимы 
к повреждениям от элект- 
ричества и обла- 
дают властью над 
грозой. Как и об- 
лачные великаны, 
штормовые гиганты 
чах, а также под водой, ко- 
торой они дышат столь же 
легко, кок и воздухом. 


омЮнотВИЫ МАБИУМ 


Циклопы и псевдоциклопы 
(суфорз, суфорзКт) позаимствованы из гре- 
ческой мифологии. Это крайне примитивные 
существа, живущие в пещерах и промышляю- 
щие выпасом своих стад и поеданием чело- 
вечины. Помимо крайней тупости и убогости 
существования, выдающейся даже на фоне 
холмистых великанов, эти псевдовеликаны 
легкоузнаваемы благодаря наличию у них 
только одного глаза, расположенного в цен- 
тре лба. Псевдоциклопы обладают не очень 
крупными для великанов размерами и имеют 
родовой уклад жизни. Циклопы отличаются 
от них значительными габаритами и склонно- 
стью к уединению на удоленных островах. 
Эттины (еН!п), видимо, суть широко разо- 
шедшееся изобретение АО&0, хотя проис- 
хождение термина из «йотун» очевидно. Это 
двухголовые великаны, вернее, если следо- 
вать канону буквально, двухголовые велика- 
ны-орки. Они тупы и примитивны (что, в об- 
щем, для этой статьи не является чем-то из 
ряда вон выходящим) и скорее напоминают 
хищных животных, нежели первобытных ди- 
карей (как более тупые из истинных велика- 
нов), Тем, что у других существ называется 
мыслительной деятельностью, занимается, в 
меру своих скромных способностей, только 
правая голова — левой эттины исключитель- 
но кушают. В сражении каждая голова кон- 
тролирует свою половину тела, что позволя- 
ет этому монстру эффективно использовать 
сразу две палки-копалки. Эффективность 
правой половины, однако, более велика, и 
потому доминирование правых конечностей 
у эттина заметно даже внешне. 


Гном (бпоте) 

Еще одна раса из стандартного набора 
«персоножей игроков». Гномы явля- 
ются родственниками дварфов, хотя 
на первый взгляд этого и не скажешь 
— скорее, они похожи на хафлингов. 
Это небольшие и, в отличие от 
дварфов, пропорцио- 
нально сложенные су- 
щества, обычно обитаю- 
щие под землей вблизи по- 
верхности. Важным отличием 
гномов от прочих маленьких 
народов являются их длин- 
ные носяры — предмет особой 
гордости каждого гнома. Гномы 
любят пирушки, состязания и 
иные способы приятного вре- 
мяпровождения, что делает их 
совсем непохожими на своих су- 

ровых бородатых родственников. 
Гномы обладают многими 
подземными способностями двар- 
фов — инфракрасным зрением, 


способностью опреде- 
лять наклон подземного пути или вероят- 
ность обвала. Они также очень устойчивы к 
магии, что следует из их родства с дварфами 
Однако даже несмотря на то, что благодаря 
этой устойчивости магические предметы час- 
то не функционируют в их руках, из гномов 
получаются очень способные маги-иллюзи- 
онисты. Иные Школы волшебства гномам 
недоступны. 

Помимо обычных гномов, широко из- 
вестны две их разновидности — свирф- 
неблины и гномы-механики (НпКег 
дпоте). Первые, также называемые глу- 
бинными гномами (4еер дпоте), очень 
похожи на дварфов. Это тоже замкну- 
тая, суровая раса, живущая глубоко 
под землей и закаленная в вечной 
борьбе со злыми подземными народо- 
ми, Свирфнеблины полностью лысы. Гно- 
мы-механики же происходят с Кринна, где 
ЯВЛЯЮТСЯ притчей во языцех. 

Они одержимы техникой и 
наукой, и именно их на- р 
стойчиво изобретаемые 4 
устройства убеждают 

все прочие расы этого ми- 
ра, что лучше оставить все, 
как есть. Достаточно приве- 
сти пример из ео КиюР5 
оЁ Кгупп, в котором уникаль- 
ного гнома-механика, умуд- 
рившегося создать полезный 
и функционирующий без 
сбоев прибор, старейшины 
под угрозой изгнания застав- 
ляли его сломать — не по- 
гномьи, дескоть, это, 


Гнолл (Спо!) 

Гноллы очень популярны 
и широко распространены 
Они являются самыми круп- 
ными и опасными гуманои- 
дами после багбиров. Эти 
существа часто объеди- 
няются с другими гуманоида- 
ми, а также с троллями или ограми для 
набегов на цивилизованные поселения 
Отряды гноллов часто составляют ядра 
«злых армий». 

Гноллы представляют собой высоких 
человекообразных существ с головами ги- 
ен. Их тела мускулисты и покрыты мехом. 
Это грубые, жестокие и недалекие суще- 
ства; промышляющие охотой и разбоем, 

Близкими родственниками гноллов яв- 
ляются флинды. Эти создания ниже ростом 
и чуть более человекоподобны. Они на- 
много умнее гноллов — последние перед 
ними преклоняются. 


- Таким образом, 
флинды нередко становятся командирами 
отрядов гноллов или вождями их племен 
Под командой флинда гноллы намного бо- 
лее опасны, так как в их военных действи- 
ях появляется осмысленность 


Гоблин (бот) 

Без сомнения, гоблины вошли бы в пя- 
терку самых распространенных монстров 
в фэнтези. Наверное, не найдется ни еди- 

ной игры в этом жанре, где не присутст- 
вовали бы эти мелкие злодеи или их 
близкие аналоги. Изначально термин 
означал некое зловредное волшебное 
существо, вроде домового или лешего, 
но в фэнтези носители этого малопочет- 
ного названия совершенно неволшебны 

и до жути тривиальны 

Среди гуманоидных рас гоблины являют- 

ся одними из самых слабых, превосходя лишь 
кобольдов. Им не хватает дисциплины хобгоб- 
линов и физической силы орков, гноллов и баг- 
биров. Это небольшие, сгорбленные существа 
ростом около метра с лишним. Их длинные, 
когтистые лапы почти волочатся по земле, 

а широкая пасть полна зубов, привычных к 

любой пище, от говядины до человечины и 
подали. Цвет кожи канонического гоблина 
обычно варьируется от желтого до 
красного, хотя все без 
исключения художники 
предпочитают рисовать 
их зелеными. 
Гоблины 
обычно  ис- . 
пользуют при- ие 
митивное ору- ы 
жие, не требую- “ 
щее большого 
умения, и пло- 
хо обрабо- 
танные шку- 
ры и кожи в 
качестве 
брони. 


Голем (Соет) 

Голем — это неживое тело, оживленное 
таинственным духом, вызванным с плана 
Земли и привязанным к этому телу. Все голе- 
мы являются искусственными сооружениями, 
обычно созданными магами и жрецами. Сам 
термин «голем» пришел из Каббалы и иудей- 
ской мифологии через австрийского масте- 
ра жанра «хоррор» Г. Майринка, хотя суще- 
ства, которых сейчас относят к этим монст- 
рам, бывали и до этого писателя — напри- 
мер, творение печально известного доктора 
Франкенштейна из одноименного романа 
М. Шелли 

Все големы очень могучи. Они неуязвимы 
практически для любой магии, а немногие 
заклинания, способные повлиять на матери- 
ал, из которого сделан голем, либо восста- 
навливают их повреждения, либо наносят 
непрямой вред — например, замедляют. По- 
вредить тело голема может лишь очень кру- 
тое магическое оружие. В остальном големы 
сильно различаются — главным образом, 
материалом, из которого сделаны 

Големы делятся на «великих» и «малых». 
Первые бывают каменными (54юпе) и желез- 
ными (топ), их чаще всего можно встретить в 
играх. Характерной чертой великого голема 

является его абсолютная послуш- 

ность и безмозглость. Каменный или 

железный голем — это лишь автомат, 

способный выполнять простые ко- 

манды своего создателя и ни- 

когда не задумывающийся о 

чем-либо еще Каменные големы 

представляют собой просто трудноу- 

язвимые, машущие кула- 

ками статуи, желез- 

ные часто ору- 

дуют мечами и время от времени вы- 
дыхают ядовитый газ 

«Малые» големы 

несравнен- 

но более 

интерес- 

ны. Они 

изготов- 

ляются из разных материалов 

— костей анимированных скеле- 

тов (Бопе), кусков трупов (ЙезН), 

кусков зомби (тотЫе), из глины 

(ау), даже из стеклянных вит- 

рожей (91а$$) и кукол (до! — 
да, Буратино является, по су- 
ти, хрестоматийным образ- 
цом кукольного голема) 
В отличие от великих 
големов, малый облодает не- 
которой свободой воли и мо- 
жет восстать против своего 
создателя. 


На этом для канониче- 
ского фэнтези различия кончаются. Но если 
взять уникальный игровой мир, например, 
сеттинг готического ужаса КауепоН, начина- 
ются совсем интересные вещи. Здесь мало- 
го голема может создать не только могу- 
щественный маг или жрец, но и обычный 
человек, к действиям которого проявят 
интерес зловещие высшие силы мира 
того. Мастер-кукольник, чьи куклы настолько 
совершенны, что начинают мыслить и гово- 
рить, или полубезумный врач, препарирую- 
щий трупы в поисках ответа на загодки жиз- 
ни и смерти — из их рук вполне могут выйти 
кукольные големы или големы плоти. Та- 
кие големы обладают вполне развитым 
интеллектом, осознают себя, не подчи- 
няются своим создателям (которым обыч- 
но и в голову не приходит их подчинять} и 
быстро вступают на путь зла, встретив 
страх и непонимание обычных людей, 
принятыми которыми эти големы желали 
бы быть. Из таких историй вырастают тра- 
гические сюжеты «Франкенштейна», или 
«Герберта Уэста — воскресителя мерт- 
вых» Г. Лавкрафта, или «Буратино» в из- 
вращенном и кровавом варианте 

Горгона (Согдоп) 

Горгоны — это три демонические сестры 
из греческой мифологии: Сфено, Эвриала и 
Медуза. Эти леди обладали внушающей 
ужас внешностью и взглядом, обращающим 
в комень все живое. Лишь младшая из сест- 
риц была смертна, чем и воспользовался ге- 
рой Персей, исподтишка оттяпавший ей го- 
лову, когда та спала (само собой, используя 
начищенный до блеска медный щит в целях 
предохранения себя от моментальной пет- 
рификации). Впрочем, горгоны фэнтези не 
имеют к этим сестрам никакого отношения 


Вот так прихотливы пути жанра 


Те горгоны, о которых идет речь, являют- 
ся гигантскими хищными быками. Они по- 
крыты шкурой из металлической чешуи (за 
что их иногда называют «железными бы- 
ками»), увенчаны острыми рогами и обла- 
дают железными зубами, способными раз- 
жевать любую пищу. Горгоны охотятся на 
крупных диких животных, вроде лосеи и 
оленей, но не брезгуют и иным мясом, 
подвернувшимся по пути — скажем, тем, 
что о двух ногах. Напав на след, охотящо- 
яся горгона может преследовать ее мно 
гие дни, пока не добьется успеха 

Главное оружие горгоны (и единствен- 
ное, что как-то связывает ее с мифическими 
сестрами) — дыхание, немножко превращо- 
ющее живую плоть в камень. Этот газ обла- 
дает контактным действием, 


ток что зодержка вдоха 

жертве не поможет, что бы 

ни утверждал 
«знаменитых послед- 
них фраз». 

Эта способ- 
ность превро- 
щает горгону 
из просто 
мощной, 


список 


мно- 
гохитовой экс- 
пы в одну из са- 
мых больших 
опаснос- 
тей, подсте- 
регающих 
героев 
Превратив 
свою жерт- 
ву в камень, горгона по- 
едает ее. Так как камень не отличается пита- 
тельностью, считается, что слюна горгоны 
восстанавливает проглатываемые куски в 
плоть. 


Грелль (Сге!) 
Хотя собственно грелли уникальны для 
АО&О, их аналоги часто встречаются за 
пределами этой системы. Грелль представля- 
ет собой гигантский мозг с несколькими щу- 
пальцами, летающий методом левитации — 
вспомните, к примеру, «летающий мозг» из 
Твопдегэсаре. Помимо щупалец, к мозгу 
также присобачен клюв, напоминающий 
птичий | помощью клюва грелли пожи- 
рают пищу (обычно мясо} и общаются 
друг с другом, также применяя 
жесты щупальцами и теле- 
патию. Эти создания 
злы и надменны, счи- 
тают все прочие 
формы жизни пи- 
щей и постоянно 
на них охотятся 
Как можно дога- 
даться из внешности 
греллей, они довольно 
умны — вполне доста- 
точно для того, чтобы 
знать свои сильные и 
слабые сторо- 
сро- 
так, 
лучше 
| всего использо- 
вать первые и защи- 
тить вторые. Грелли 
обычно прячутся под по- 
толком пещер и оттуда ата- 


НЫ и 
жаться 
чтобы 


куют щупальцами. — 


Присоски` щупалец выделяют по- 
ралитический яд, делающий жертву 
беспомощной и позволяющий чудищу 
поднять ее щупальцами и отправить в 

клюв. Грелли также используют оружие 
— стольное острие, надеваемое на 
конец щупальца, или волшебное 

копье молний, поражающее 
электричеством. Сами они к 
электричеству иммунны 

Некоторые из греллей-фи- 

лософов (каста офицеров) 

обладают магическими спо- 
собностями: Управляется коло- 
ния греллей колоссальным Пат- 
риархом, более могущественным, 
чем все прочие грелли, но неспо- 
собным перемещаться самостоя- 
тельно. 


Грифон (Ст Ноп) 
Популярнейшее существо, грифон яв- 
ляется персонажем греческой мифо- 
логии. Эти создания, наполовину 
орлы, наполовину львы, упомина- 
ются в «Истории» Геродота, кото- 
рый, как и уже выведенный на чис- 
тую воду Плиний Старший, любил 
слегка приврать. По Геродоту, гри- 
фоны живут на крайнем севере в мифичес- 
кой Гиперборее, где защищают сокровища 
местных жителей 
Грифоны фэнтези остались на удив- 
ление неизменными по сравнению с 
оригиналом, к вящей зависти десят- 
ков других мифических существ. Это 
по-прежнему огромные и могучие 
хищники с верхней половиной, взя- 
той у орла, и нижней — у 
льва. Орлиные крылья 
позволяют грифонам @& 
развить большую 
скорость, 
задние лапы и орлиные пе- 
редние — вместе с клювом — 


а львиные 


являются страшным оружи- 
ем в бою 

Жизненный уклад гри- 

фонов мало отличается 

от львиного. Они живут 

прайдами, возглавляе- 

мыми альфа-самцом, охо- 

тятся на животных и нападо- 

ют на всякого, кто угрожает 

их детенышом. А угрожать есть 

кому: из новорожденного грифо- 

на можно воспитать летающее 

ездовое животное, и желаю- 

щих украсть грифонский молодняк предосто- 

точно. В качестве «скакунов» (вернее, «лету- 

нов») грифоны часто используются в фантас- 


АМОНЗТКИМ МАБМОМ 


тических регулярных ар- 

миях, но их полезность сильно снижается па- 
тологической страстью этих существ к лошо- 
диному мясу. Почуяв запах конины, грифон 
полностью забывает про седока и дисципли- 
ну и набрасывается на желанный обед, да- 
же если это союзническая кавалерия 


Яга (Над) 


Известный персонаж фольклора, вы- 
родившийся в любимого антигероя дет- 
ских сказок. Яга — это ведьма в наибо- 
лее одиозном варианте, чудовищно 
уродливая старуха-людоедка, живущая 
в лесу и питающаяся человечиной. Ис- 
пользуя иллюзии, яга заманивает про- 
хожих в свою избушку на курьих 
ножках, и те кончают жизнь 
в ее поварском 
котле 


ствуют три 
разновидности 
яги — морская яга, 
зеленая яга и аннис 
Они отличаются друг 
от друга внешним видом и 
способностями. Так, морская яга имеет 
желтую шкуру и обитает в морских и озер- 
ных мелководьях. Ее внешность столь от- 
вратительна, что любой, увидев ее, сла- 
беет от ужаса. Зеленая яга известна, 
очевидно, зеленым цветом и магически- 
ми способностями. Аннис — самая круп- 
ная разновидность яги, ее рост превы- 
шает два метра. Она чудовищно силь- 
на и отличается синей шкурой 
Все яги способны менять свою внеш- 
ность и принимать обличье других су- 
ществ — чаще прекрасных девушек, что 
наиболее эффективно для заманивания ге- 
роев в котел. Они чрезвычайно прожорли- 
вы и очень хитры, нередко реализуют 
сложные интриги, целью которых является 
завлечение максимального количества 
гостей к себе на обед. Три яги любых видов 
могут объединиться в шабаш. В таком сим- 
биозе яги гораздо опаснее и сообща могут 
насылоть разнообразные проклятия и беды 
на своих врагов, 


«Властелин колец» Толкиена, без со- 
мнения, является самым популяр- 
ным фэнтези-романом за всю исто- 
рию жанра. А вместе с ним популяр- 
ность приобрели и хоббиты — малень- 
кие человекообразные существа, быв- 
шие главными героями этой книги, Естест- 
венно, что новорожденная игра в жанре 
фэнтези, каковой некогда была О&О, ни- 
как не могла пройти мимо СТОЛЬ люби- 
мых публикой персонажей. Но вмеша- 
лись наследники копирайтов писателя, 
и ТЭК, 
сердце, — при- 
шлось переиме- 


скрепя 


новать мгновенно 
] узнаваемых хоббитов в 
чуть менее очевидных хаф- 
лингов, Что, впрочем, не 
изменило их сущности. 
Хафлинги — это существа 
около метра ростом. В от- 
личие от других «малень- 
ких народов», они весьма 
похожи на людей: вполне 
пропорциональны телосло- 
жением, напоминают «нас» и 
бытом — эдакие маленькие 
человечки, ведущие гедоничес- 
кий образ жизни в пасторальных деревень- 
ках, Единственным характерным отличием 
является мех на ногах. Хафлинги обожа- 
ют покой и комфорт, вкусную еду и теп- 
лую постель, и лишь немногие из них ста- 
новятся искателями приключений на свое 
бочкообразное пузо. 
Недостаток роста и силы хафлинги ком- 
пенсируют ловкостью рук и тела. Умелые 
пальцы позволяют им изготовлять симпоа- 
тичные образчики прикладных искусств, 
а также, при необходимости, вскрывать 
замки без ведома хозяина. Хафлинги 
прекрасно владеют метательным ору- 
жием, если способны оторвать его от 
земли — спращами и короткими луками 
им нет равных. 


Гарпия (Нагру) 

Очередные гости из греческой мифо- 
логии, и вновь превращение уникальных 
существ в расу. «Исторические» гарпии бы- 
ли дочерьми океаниды Электры и бога моря 
Товманта, их число по разным источникам 
колебалось от 2 до 5. Это были жестокие и 
уродливые твари, полуптицы-полуженщины, 

похищавшие детей и человеческие души. 
Гарпии фэнтези не слишком отличаются 
Это 


по-прежнему помесь 


от своих полубожественных предтеч 


уродливой женщины и стервятника 
— с туловищем, руками и головой первой и 
крыльями и нижней частью тела второго 
Гарпии — тупые и злобные существа, селя- 
щиеся в пещерох вблизи дорог или морского 
побережья и оттуда нападающие на путе- 
шественников, до чьего мяса они весьма 
охочи. Самым главным оружием гар- 
пии является ее песня. Нормальная 
речь этих чудовищ представляет 
собой просто визги и карка- 
нье, но когда они начи- 
нают петь — лишь са- 
мые стойкие или глу- 
хие могут устоять пе- 
ред наваждением. Все 
остальные побегут к ис- 
точнику чарующих нот и 
будут с восторгом внимать 
им даже тогда, когда этот пре- 
словутый источник начнет от- 
рывать от них куски и отпров- 

лять в рот 


Хобгоблин 
(НоБдоБ т) 
Генезис этого су- 
щества неизвестен, 
но оно вряд ли является 
плодом союза хоббита и 
№ гоблина. Возможно, изобретателя 
хобгоблинов вдохновляли толкие- 
новские урук-хаи, полуорки. Хобгоб- 
лины входят в число гуманоидных рас и 
считаются одной из самых опасных среди 
них: в отличие от дикарей, коими являются 
большинство гоблиноидов от кобольдов до 
багбиров, хобгоблины прекрасно организо- 
ваны и имеют четко выстроен- 
ную социальную структуру, 
полностью посвященную 
войне 
Хобгоблины почти никог- 
да не встречаются поодиноч- 
ке — исключительно военными 
отрядами. Собственно, само 
«племя» хобгоблинов эквива- 
лентно автономному воен- 
ному подразделению, лишь 
отягощенному детьми — бу- 
дущими солдатами, и сам- 
ками — производи- 
тельницами этих 
будущих солдат 
Эти существа все- 
гда прекрасно 
вооружены и ис- 
пользуют в бою 
самую изощрен- 
ную тактику, до 
какой могут доду- 
маться. 


Они постоянно ве- 
дут боевые действия — против людей, про- 
тив других гоблиноидов, друг против друга и 
особенно против ненавистных им эльфов. 
Поселения хобгоблинов часто появляются 
на руинах покоренных городов других рас, 

и они хорошо укреплены — ВПЛОТЬ ДО ка- 
тапульт и сторожевых башен. 


Адский пес 
е! Ноупа) 

Горячо любимый почти всеми без исклю- 

чения гейм-дизайнерами монстр, адский пес 
является порождением Внешних планов 
мультивселенной — тех, где пожарче. В 
своей естественной среде обитания ад- 
ские псы бродят стаями по нескольку де- 
сятков особей, охотясь на любую потен- 
циальную пищу, которую способны убить, 
В мире смертных они чаще всего появля- 
ются, будучи вызванными магией и по- 
ставленными на службу. Злодеи, способ- 
ные совлодать с этими монстрами, ис- 
пользуют их как сторожевых и охотничьих 
собак 

Адский пес обладает мехом красного 
или рыжего цвета и горящими мрачным ог- 
нем глазами. Помимо мощных челюстей и 
острых когтей, в его арсенал входит выды- 
хание пламени на расстояние до несколь- 
ких метров Это пламя далеко не столь силь- 
но, как огонь драконов, зато может исполь- 
зоваться сколь угодно часто. Адские псы ча- 
сто не могут контролировать свои выхлопы, 
и лесные пожары в местах их охоты случают- 
ся с завидной регулярностью. 


Гидра (Ну@га) 
И вновь уникальный монстр из греческой 
мифологии. Греческая Гидра, называе- 
моя Лернейской, стала жертвой 


второго из двенадцати подвигов 
Геракла. Это девятиголовое су- 
щество можно было убить, 
лишь срубив все головы — а 
на месте каждой сруб- 
ленной головы вырастало 
по две новых; и продолжа- 
лось это до тех пор, пока 
друг Геркола Иолай не 
догадался прижигать 
обрубки факелом. 
Кровь Гидры была на- 
столько ядовитой, что 
Геракл, намазав ею 
наконечники своих 
стрел, на всю жизнь 
заполучил ультима- 
вундер- 


ваффе 


тивное 


Типичная гидра в фэнтези не обладает 
таким арсеналом сверъестественных воз- 
можностей. Это всего лишь большой 

ящер с 5-12 головами. Гидра неповорот- 
лива, зото способна атаковать одну 
цель сразу несколькими головами. Ту- 
ловище чудовища практически неу- 
язвимо, так что про- 

тивникам мон- 

стра придется 

рубить головы 
— но, по край- 
ней мере, они 
не отраста- 
ют заново. 
Помимо 
обычных  гидр, 
встречаются пирогид- 
ры, криогидры и гидры 
лернейские. Последние 
как раз умеют отращивать 
новые головы, но, к счастью, попадаются 
очень редко. Первые же две разновидности 
обладают способностью выдыхать пламя и 
холод соответственно. 


Иллитид, 
или мозгоде 
(ИН МИЯ ЕАстуег) 


Иллитиды входят в число самых опасных 
рас чудовищ АО&О. Они расселились от 
глубин Подземья до просторов космоса и 

повсюду несут рабство и гибель всем про- 
чим разумным существам, видя в этом 
свое право и предназначение, 

Иллитид представляет собой отдален- 
но гуманоидное существо, покрытое бле- 
стящей пурпурной шкурой. Голова этого 
чудовища напоминает спрута, с лишен- 
ными зрачков огромными глазами и че- 
тырьмя щупальцами, растущими вокруг 
рта. Они живут в огромных городах, в ок- 
ружении зачарованных рабов, под влас- 

‚ тью Старейшего Мозга — конгломерата 
| мозгов умерших иллитидов. Старейший 
Мозг руководит своими подданными и 
предупреждает их о близости иных разум- 
ных существ, которых он чует на 
дистанции до нескольких миль, а 

ИЛЛИТИДЫ в 

свою очередь за- 

щищают 

правите- 

ля от 

опаснос- 

ти и по- 

ставляют ра- 

бов, ухажива- 

ющих за ним. 


Любимой пищей 

иллитидов являет- 

ся мозг разум- 

ных существ. Их 

щупальца про- 

никают в череп- 

ную коробку 

жертв и высасы- 

вают мозги, 

мгновенно 

убивая несча- 

стных. Чтобы 

такая атака 

стала безопас- 

ной для иллитида, он 
обычно применяет ряд 
магических или псионических 
способностей, которые ранят, 
парализуют или дезориен- 
тируют жертву. Первейшей 
из этих способностей является 
ментальная атака, которою мощ- 

ный разум иллитида проецирует невидимым 
конусом длиной до 20 метров и шириной до 
пяти. Все, попавшие в поле действия этой 


хо 


атаки, оказываются надолго контуженными 


Бес (тр) с 


Бесенята — не- ь 
большие и крайне я 
злобные суще- 
ства, насе- 
ляющие 
Внешние планы 
Зла. Эти созда- 
ния во всем 
напоминают 
стереотип- 
ных демонов, 
но ростом не 
превышают полметра. Это, одна- 
ко, не делает их легкой добычей героев 
— бесенок способен становиться не- 
видимым в любой момент, а вооружен 
он скорпионьим жалом на хвосте; яд 
смертелен. 

В своей естественной среде обитания 
бесенята являются мальчиками на побе- 
гушках у могущественных архидьяволов и 
иных лордов Нижних планов. Часто, одна- 
ко, они встречаются и в мире смертных, 
куда приходят распространять зло и разру- 
шение. С этой целью бесы охотно отвечают 
на попытки злых магов и жрецов найти себе 
животное-фамилиара. Сделавшись номи- 
нольно фамилиаром такого злодея, бес ис- 
кусно манипулирует своим «хозяином», при- 
нуждая его к выгодным для себя действиям. 

Помимо обычных бесенят, в природе су- 
ществуют квазиты и мефиты. Первые явля- 
ются просто более хаотичной и безумной 


разновидностью бесов, 
лишенной ядовитого жала, но обладающей 
отравленными когтями, яд которых замедля- 
ет жертву, лишая ее ловкости. Мефиты же — 
довольные крупные бесы, созданные из ка- 
кой-либо стихийной материи вроде пламе- 
ни, льда или пара. Они редко появляются в 
мире смертных, оставаясь слугами в Ниж- 
них планах или же ведя свободное сущест- 
вование в соответствующем их природе 
Внутреннем стихийном плане. Мефиты 
отличаются крайне извращенным чувст- 
вом юмора и посвящают все свободное 
время претворению его в жизнь. 


Пожиратель 

интеллекта 

(1пзеНес! Феуогег) 

Эти мерзкие твари невелики разме- 
ром, но от этого не становятся менее 
опасными. Пожиратели обладают мощ- 
ными псионическими способностями и 
практически неуязвимы для оружия и магии 
[= помощью псионики они также умеют изме- 
нять размер свое- 
го тела 


Жизненный 
цикл пожирателя 

состоит из двух это- 

пов — 

взрослой особи. Личинка 


выглядит как покрытый 


личинки и 


лишайником челове- 
ческий мозг на ко- 
рявых 

украшенный 

метровым щу- 

пальцем. Уже на 

этой стадии пожиратель 

является сильным псиоником, а щу- 
пальце выделяет паролитический яд. В 
сочетании с большой ловкостью и прыгу- 
честью это делает личинку опасным про- 
тивником, но все же достаточно уязви- 
мым к атакам. Взрослый же пожиратель 
теряет щупальце, его ноги начинают на- 
поминать увенчанные когтями конечнос- 
ти насекомого, а мозг покрывается пан- 
цирем. Он становится неуязвим к огню и 
устойчив к электрическому току, а хитино- 

вую шкуру 


ножках, 


может пробить лишь мо- 
гическое оружие, 
близкое к артефак- 
там, но 
оно наносит 
минимальные 
повреждения. 
Любимой 
пищей  пожи- 
рателя интел- 
лекта являет- 
ся мозг сущест- 
ва, обладающего 
псионическим даром. Убив такое су- 
щество, пожиратель уменьшает себя и 
проникает внутрь черепной коробки. 
(Съев мозг, этот монстр может занять его 
место и анимировать тело, чтобы с его 
помощью найти себе новых жертв. 


Кенку (КепКо) 

Эти забавные существа опаснее, чем 
они выглядят, Кенку — раса цивилизованных 

гуманоидных птиц, мастерски владеющих 

искусством маскировки и часто неузнан- 
ными живущих среди людей. Никто не 
знает, как устроено их общество и к ка- 
ким целям эти существа стремятся, но не- 
приятностей они доставляют немало 

Кенку обладают руками и ногами, но все 
остальное, от крыльев до клюва, у них от 
птиц, Несмотря на это, они с легкостью вы- 
дают себя за большеносых людей в плащах 

или с большими заплечными сумками — 
возможно, здесь не обходится без магии 
Кенку не умеют разговаривать, с себе по- 
добными общаются телепатически, 
а на людях выдают себя за 
немых. Они всегда го- 
товы поделиться со- 

кровищами 

или дать по- 

лезный со- 

вет с помо- 
щью 
жестов, 
сокровища 
быстро, пре- 
вращаются в 
пыль, а советы 
чаще всего ведут к 
неудачам. «Не гово- 
ри правды, если мо- 
жешь солгать» — вот глав- 
ный принцип общения кенку 
с людьми, 

Кенку прекрасно владеют 
оружием, в качестве кото- 
рого обычно применя- 
ют посохи или кривые 


языка 
но 


к мечи, 


а умение летать дает им допол- 
нительное преимущество. К тому 
же все взрослые кенку обладают 
магическими способностями, 
среди которых одна из самых до- 
ступных — возможность в любой 
момент становиться невидимым. 


Кэльпи (Ке!р!е) 
Кэльпи — водяной дух 
шотландских легенд, 
враждебный человеку. Он 
обитает в глубоких водо- 
емах и, почуяв присутствие людей, 
принимает обличье прекрасного купающе- 
гося коня. Когда человек пытается захватить 
красавца, кэльпи позволяет ему взгромоз- 
диться к себе на спину, а потом стремитель- 
но уплывает на глубину и топит беднягу. 
Кэльпи в АР&О имеет схожие привычки, 
но совершенно иную природу. Это — разум- 
ная и живая масса... водорослей-людоедов. 
С целью завлечения путников водоросли 
принимают облик девушки или лошади, име- 
ющий очень мало сходства с оригиналом. 
Однако в распоряжении чудовища есть р: 
еще и способность очаровать потенци- ; 
ольную жертву колдовством, после чего 
она с радостью устремится в объятья 
прекрасной нимфы или на спину царствен- 
ного жеребца. Тогда кэльпи немедленно 
оплетает несчастного водо- 
рослями и уволакива- 
ет на дно, где жертва 
и захлебывается, до 
последнего мгнове- 
ния не веря своему 
счастью. Зотем монстр транспортиру- 
ет труп в свое логово, где и пожирает 
его. Жертвы, способные тем или иным 
способом дышать под водой, доставляют 
кэльпи немало неприятных минут — хотя, с 
другой стороны, живое мясо поедать даже 
интересней. Наверное 


Кобольд (КоБо!«) 


Эти несчастные создания практичес- 
ки всегда являются самыми первыми 
жертвами начинающих искателей при- 


= 


ключений. Кобольды — самые слабые 

и маленькие из гуманоидных рас, их 

рост 

Внешний вид и манера оде- 

ваться также не способству- 

ют принятию кобольдов все- 

рьез — крысиные хвостики, собачьи 

головы с рожками, красные и оранжевые 

лохмотья на бурых шкурах — видок у ко- 

больдов еще тот. Однако недооценка этих 

уродцев может иметь фатальные по- 

следствия, в чем убедилась не одна 
партия героев. 


не достигает и метра, 


Недостаток гру- 
бой силы кобольды компенсируют численно- 
стью, хитростью и жестокостью Если только 
среди врагов нет гномов (каковых кобольды 
ненавидят со всей страстью своих кобольд- 
ских душонок), эти твари никогда не атаку- 
ют, пока не добьются относительно чест- 
ного соотношения в десять-пятнадцать 
кобольдов на каждого противника. Со- 
кращение преимущества до каких-то жалких 
двух-трех к одному обычно является призы- 
вом к организованному отступлению, мо- 
ментально превращающемуся в паничес- 
кое бегство. Врагов, благоухающих гуано 
и одетых в мантии вместо доспехов, ко- 
больды атакуют в первую очередь — на- 
учены горьким опытом. 

Логово кобольдов обычно представ- 
ляет собой подземный лабиринт, осна- 
щенный неприличным количеством не- 
сложных, но эффективных ловушек — 
ямами с кольями на дне, рукотворными 

обвалами, веревками, протя- 
нутыми поперек дороги, на- 
= ° рисованными 

| на глухих 

стенах 


дверями 

с надпи- 

сью «экспа 

и сокровища» 

(непревзойденное 

средство для повреж- 

дения паладинских голов} ‚ и так да- 

лее. Помимо ловушек, кобольды используют 

партизанскую тактику внезапных атак и 

свое превосходство в знании местности, а 
их крошечные размеры позволяют, в случае 
чего, убраться в труднодоступную часть 

лабиринта 


Куо-тоа (Коо-юа) 
На иллюстрациях эти существа выглядят 
ДОВОЛЬНО комично, НО В действительности 


они вселяют страх и отвращение в сердца 
самых испытанных искателей приключе- 
ний. Куо-тоа — зловещая подземная раса 
амфибий-рыболюдей, в седую старину 
загнанная людьми в глубины Подземья и 
прижившаяся там. Вокруг подземных озер 
куо-тоа чествуют свою демоническую 
Мать Морей и берут в рабство или пожира- 


не повезет оказаться в пределах досягаемо- 
сти этих чудовищ. 


Куо-тоа выглядят как 
гротескная помесь че- 
ловека и рыбы. У 

них есть руки и 

ноги, с плово- 
тельными пере- 
мычками между 
пальцев, а на 
плечах гумано- 


фигуры 
красуется голова 


ИДНОЙ 


рыбы с косящими в 
обе стороны глазами 
Тело куо-тоа покрыто 
зеленоватой чешуей, а 
поверх нее — слизью, не- 
стерпимо воняющей дох- 
лой рыбой. Чудовища эти 
имеют целый арсенал осо- 
бого оружия — метатель- 
ные гарпуны на верев- 
ках, посохи с клешня- 
ми, щиты, к кото- 
рым приклеива- 
ются мечи вра- 
гов... Жрецы Ма- 
тери Морей получают от нее заклинания и 
способны оградить свою паству от стихий- 
ных существ Воды. Куо-тоа являются умелы- 
ми бойцами и неуязвимы к многим заклина- 
ниям, зато горят хорошо 
Рыболюди хаотичны и неорганизованы 
Они ненавидят иллитидов и плохо перено- 
сят драу-эльфов, хотя и вынуждены тор- 
говать с ними. За исключе- 
нием святилищ Матери 
Морей, они предпочитают 
не встречаться с другими 
подобных 


Куо-тоа нередко сходят с 


Г 


кланами себе 

ума, в их обществе даже есть 
особая каста Надзирателей, 
которые обезвреживают или 
уничтожают умалишенных 


Кракен (КгаКеп) 
На ВЗГЛЯД обывателя, обитатели 
морских глубин ЯВЛЯЮТСЯ ОДНИ- 
ми из самых мерзких тва- 
рей божьих, соперничая 
за это почетное звание с 
насекомыми. И сре- 
ди них немногие могут 
сравниться с таким чу- 
довищем, как гигантский 
спрут 
Колышащийся пузырь 
жирного тела, змеящиеся щу- 
пальца с присосками — если при- 


дать всему этому 


достаточные габариты, получится 
воистину монструозное чудо. Именно таков 
кракен — царь морских глубин, колоссаль- 
ный спрут, способный затягивать на дно бо- 
евые корабли 
Моряки древности и средне- 
вековья пуще всего на свете 
боялись этого чудовища, и 
немало затонувших судов 
должны благодарить за 
крушение именно его щу- 
пальца. А теперь его боятся все 
без исключения искатели при- 
ключений, которым выпало путешествовать 
по морю, или, не дай бог, по его дну. Даже 
простой гигантский спрут ужасен и внешно- 
стью, и силой, а уж титанический кракен... 
Вряд ли простой герой способен спра- 
виться с этим чудовищем — здесь 
потребуется военная эскадра. 
Отрезать пару щупалец и 
обратить монстра в 
бегство — лучшее, 
на что можно рас- 
считывать. 
В бою спруты ве- 
дут себя именно так, 
как полагается спрутам — хлешут шупальца- 
ми, оплетают ими врагов, подтаскивают к 
клюву и пожирают. В случае опасности мо- 
гут выпустить струю едких чернил и от полу- 
ченного разгона убраться подальше. Кра- 
кен, однако, от простого гигантского спрута 
отличается не 
только раз- 
мерами, 


МОНЗТВИМ МАБНИМ 


но и наличием мощного 

и злобного ума, владеющего кое-каким кол- 
довством. Кракен вполне способен учинить 
на поверхности моря бурю, которая загонит 
поближе к нему приглянувшееся судно, а за- 
хваченных людей не только пожирает, но 
иногда обращает в рабов, одаривая их со- 
мнительной роскошью подводного дыхания. 


Ламия (Тапиа) 

И вновь растиражированный уникаль- 
ный монстр из греческой мифологии 
Справедливости ради следует заметить, 
что растиражировали его за столетия 
до рождения Г. Гигакса. Оригинальная 
Ламия была дочерью Посейдона, со- 
блазненной Зевсом ‘и проклятой его 
ревнивой супругой Герой. Лишившись 
своих детей от громовержца, Ламия бе- 
жала в пещеру и там превратилась в чу- 
довище, пожирающее чужое потомство. В 
средневековой демонологии ее образ 
трансформировался в одноименную разно- 
видность чудовищ — змей с женскими голо- 
вами и грудью. Эти монстры жили в забро 
шенных руинах и в глубине лесов, соблаз- 
няли мужчин, пили кровь — в общем, зо- 
нимались всеми представимыми непо- 
требствами 

Ламии фэнтези в большинстве случаев 
мало отличаются от своих средневековых 
предшественниц — чаще всего это по-преж- 

нему женщины-змеи, 
упорно 
нагами (см.). Иногда, 


путаемые с 
впрочем, их опре 
деляют в жители глубин 

и наделяют рыбьими тела 
ми (Раддефа!), ов АБ&О ла- 
мия и вовсе может иметь ту- 

ловище любого млекопи 
тающего, 
змеиные 


тогда как 
тела заре 
зервированы 
ТОЛЬКО длЯ ЭЛИТЫ 
данной расы, 
каковая мо- 
жет быть 
обоепо- 
лой и 
прини- 
мать впол- 
не челове- 
ческий об- 
лик. (Иными 
словами, ла- 
мия — это напо- 
ловину жен- 
щина и напо- 
ловину не 


очень 


Ламии АБ&О 
продолжают на- 
селять забро- 
шенные руины 
где-нибудь в пу- 
стынях. На кон- 
курсах красоты 
они, конечно, 
призового мес- 
та не займут, но 

в их руках ноа- 
ходится целый 
арсенал ил- 
люзий и чар, а 
прикоснове- 
ние чудовища 
лишает его 
жертву мудрос- 
ти. Ламии отли- 
/ чаются зверским 
аппетитом, так 
что возможность 
восстановления 
этого 
параметра со 
временем не подле- 
жит выяснению. 
Завидев неподалеку от сво- 
его жилища прохожих, ламия с помощью 


важного 


иллюзий завлекает их поближе. Почему-то 
доблестные воители Никогда не зодумыво- 
ются — а что, собственно, полураздетая 
красотка может делать в пустыне в десятках 
миль отлюбого жилья, — когда с радост- 
ным гиканьем устремляются ее, прямо 
скажем, от чего-нибудь спасать. Когда ге- 
рои оказываются рядом, ламия пускает в 
ход свои подчиняющие волю чары и лишаю- 
щее разума прикосновение. А потом начи- 
нается пиршество. Отсюда мороль: избе- 
гать случайных связей и предохраняться 
надо даже в фэнтези, господа 


Лич (Мей) 

Существует множество форм нежи- 
ти, от безмозглых зомби до почти неот- 
личимых от людей вампиров, от хищных 
упырей до бестелесных привидений — 
но ни одно из этих существ не может со- 
перничать с сокрушительной колдовской 

мощью лича. Во многих играх этого не- 

упокоенного архимага постигла жалкая 
судьба вырождения в какого-нибудь скеле- 
тика, имеющего дальнюю атаку, нарисован- 
ную в виде молнии или огненного шарика. 
Но те, кто привык к таким «личам», никогда 
не переживут встречу с настоящим. Лич — 
это волшебник огромного искусства, кото- 
рый обрел все достоинства неупокоенного 
существования (неуязвимость к холоду, 

электричеству, 


квоздействию 

на мозг, к магии смерти), а зо- 
тем имел еще столетия для со- 
вершенствования своего маги- 
ческого искусства, создания 
новых чар и сотворения маги- 
ческих предметов. Ко всему 
прочему, лич гениолен, как и 


полагается магу высоких 
уровней Среди 
ДМов считается 
что правильно оты- 
гранного лича не- 
способна уничто- 
жить никакая пар- 
тия приключенцев, 
чьи параметры не 
вызывают брезг- 
ливо произноси- 
приговора 
на букву «м» 
Всякий 


мого 


вол- 
шебник обладает 
полубожествен- 
ной властью, и 
наверняка 
каждый из них 
рано или позд- 
но зодумывает- 
ся о несправедливости того, что смерть в на 
значенный час придет и к нему, несмотря на 
его дар. Те, кто не может смириться с такой 
мыслью, начинают искать секрет бессмер- 
тия, и в конце концов соглашаются 
на компромисс в виде транс- 
формации в лича. Неупокоен- 
ному скелету недоступны ни- 
какие «радости жизни», по- 
этому те, кто решаются 
на превращение, дела- 
ют это только ради 
могии и предстоя- 
щей им вечности 
самосовершенст- 
вования в оной. 
Поэтому личи поч- 
ти всегда уда- 
ляются от 
мира 


и посвящают ве 
своей не-жизни магическим экспериментам 


Если бы не необходимость время от времени 


использовать такие экзотические ингредиен- 
ты, как сердце еще живой девственницы или 
13 душ эльфийских младенцев, личей, на 
верное, даже нельзя было бы назвать 
«злодеями», настолько им параллельно 
все людское. Но магия часто требует 
жертв, и тогда личу приходится вмешиваться 
в дела смертных, нисколько не интересуясь 
мнением последних. 

В процессе превращения в нежить вол 
шебник должен приготовить хранилище для 
своей души и ядовитый напиток, поглоще- 
ние которого вызовет трансформацию 
Малейшая ошибка в ингредиентах и за- 
клинаниях — и колдун умрет мучительной 
и необратимой смертью. Став же личем, 
он обычно селится где-нибудь в труднодо- 
ступном месте, вроде заброшенного гор 
ного замка или потаенной пещеры, и там 
продолжает изучать магию. Выглядят личи 
как покойники в разных стадиях мумифи- 
кации; некоторые сохранили плоть, кожу и 
даже волосы, другие неотличимы от при 
служивающих им скелетов, После первого 
же заклинания, однако, разница быстро 
становится очевидной. 

Со временем лич достигает предела мо- 
гического совершенства. Когда наступает 
этот торжественный момент, дух волшебни 
ка покидает его костяк и отправляется .. НИ 
кто не зноет, куда. Возможно, изучать и по- 

корять миры за пределами реаль- 

ности. Эта стадия называет- 

ся «демилич» (полулич), и 

«полу-», скорее всего, 

происходит от «полу 
бог». Демилич обла- 
дает деиствительно 

божествен 


почти 


ной властью над 
реальностью, а его 
останки, с которы- 

ми он сохраняет 

связь, становятся 
чудовищно могу- 
чим оппонентом, 
найдется 


дурак, готовый их 


ежели 


потревожить. Ис- 
торгание душ из 
тел врагов и 
ние 


изда- 
мощного рыка, 
убивающего все живое 
без шанса на 
шение, 
множества их способ- 


воскре- 


лишь две из 


ностей 


Лепрекоин 
(Кергеспаип) 
Эти крохотные суще- 
ства были придуманы 
средневековыми ир- зе 
ландцами — видимо, 
как жалкие наслед- 
ники дохристианских 
представлений о сидах. 
Маленькие, пестро оде- 
тые гномики полуметро- 
вого роста, лепреконы счита- 
лись хранителями несметных со- 
кровищ, каковыми якобы ода- 
ривали каждого, кто умудрял- 
ся лепрекона поймать. В фэн- 
тези сущность лепреконов поч- 
ти не изменилась, хотя придан- 
ные им магические способнос- 
ти сделали их куда более могу- 
щественными, чем можно было 
бы предположить, исходя из их 
роста. Эти карлики способны по 
своему желанию становиться невидимыми, 
изменять предметы и создавоть иллюзии 
максимальной достоверности. Считается, 
что они произошли от скрещивания хафлин- 
гов и пикси, хотя имя организатора сего ев- 
генического эксперимента остается загад- 
кой. Лепреконы любят странно пошутить, 
хотя их «приколы» обычно не столь непонят- 
ны, как забавы бесенят: кража особо цен- 
ного магического предмета, одаривание 
фальшивым золотом и тому подобные не- 
винные развлечения 
Лепреконы любят золото и вино. Пер- 
вое они копят, второе употребляют при 
малейшей возможности. Если какому-ни- 
будь счастливцу удастся найти логово ле- 
прекона и завладеть его сокровищами, 
гномик ради его возвращения пойдет на 
все, что угодно, вплоть до выполнения 
трех желаний, — но деньги вперед 


Человек-ящер 
(Ихага Мап) 

Люди-ящеры очень популярны в играх, и 
иногда даже входят в число доступных игро- 
ку рас. Это массивные, крупные существа 
двухметрового роста, очень сильные и по- 

крытые толстой чешуйчатой шкурой, но 

не вышедшие интеллектом. Они яЯвляЮт- 

ся амфибиями и прекрасно плавают, не- 

редко устраивая свои логова в подводных 
пещерох, где есть воздух. 

Большинство племен людей-ящеров без- 
надежно первобытны. Они живут в естест- 
венных укрытиях, не производят никаких 
предметов и живут разбоем и набегами, а в 
более мирных условиях —= 


рыболовством, охотой и собиро- 
тельством. Последнее, впрочем, не 
добывает им их любимый деликатес 
человечину, которую они 
предпочитают любой прочей 


пище (как можно заметить, 
человек. в качестве блюда 
для монстров 
вообще не 
имеет себе 
равных) 
Некоторые из 
племен людей-яще- 
ров чуть более разви- 
ты, чем другие. 
Они умеют стро- 
ить хижины, пользо- 


8 


ваться щитоми и ору- 
жием — как примитивным 
самодельным, так и трофейным. Все без ис- 
ключения люди-ящеры полагаются в бою на 
свою численность и грубую мощь, но если 
перевес на стороне врага, не гнушаются и 
военными хитростями, используя засады и 
ловушки 
Если в среде людей-ящеров 
рождается особенно сильный и 
умный индивид, он неизбежно ста- 
Под 
его властью ящеры способны 
действовать более организо- 
ванно и нередко но- 
чинают завое- 
вательные 


новится королем племени 


кампании, 
которые 
обычно 
кон- 
чают- 

ся по- 
рожениями 


Оборотень 

(Тусап Игоре) 

Представления о людях-оборотнях, спо- 
собных превращаться в животных, восходят 
к самым архдаичным мифам разных народов. 
Таким даром обладали, в частности, многие 
эпические герои. В средневековье оборотни 
стали сугубо враждебными, сатанинскими 
персонажами, и в таком виде проникли в 
хоррор-питеротуру, а через нее — в фэнте- 
зи и ролевые игры. В последнее время наме- 
чается некое «переосмысление» образа 
оборотня как существа, близкого к природе 
и защищающего ее от людей и чудовищ. 

Термин «ликантроп» (человек-волк — 
греч.) не совсем верен, так как в число ли- 
кантропов входят не только вервольфы, но и 
множество других оборотней, вплоть до ве- 
реворонов (уж извините ном эти убогие пе- 


реводные кальки) и вере- 
крокодилов. Однако он надежно прижился, 
и попытка его задним числом «отменить» за- 
ранее обречена на провал. Хищные млеко- 
питающие составляют основу для большин- 
ства оборотней, но бывают и исключения. 
Абсолютно все оборотни имеют черты ха- 
роктера, напоминающие поведение живот- 
ных, в которых они превращаются, и даже 
в человеческом облике некоторые эле- 
менты их внешности намекают на их ис- 
тинную природу. Большинство оборот- 
нейв хищников и стервятников злы и же- 
стоки, тогда как ликантропы, превращоа- 
ющиеся в менее агрессивных зверей, 
обычно вполне сносны в любой своей 
форме. Все ликантропы могут иметь об- 
лик человека или особо крупного об- 
разца того животного, в которое они 
превращаются, некоторые из них также 
имеют жуткую гибридную форму, сочета- 
ющую человеческие или более крупные 
размеры и человеческое же строение тела 
с животными чертами — мехом, когтями, 
мордой. Как пра- 
вило, в этой форме 
оборотни наиболее 
опасны, Ликантропы 
уязвимы только для се- 
ребряного или маги- 
ческого оружия, не- 
которые во всех 
формах, другие 
только в нечелове- 
ческих. 
По АБ&О, оборот- 
ни бывают двух видов — 
истинные и зараженные, 
Есть еще результаты про- 
клятий и воздействия 
определенных 


магических предметов, 

но они малочисленны, Истинные обо- 
ротни ликантропами рождены и такими 
умрут — они произведены на свет роди- 
телями-оборотнями, они имеют полно- 
ценный доступ ко всем своим оборотни- 
ческим способностям, могут менять об- 
лик по желанию, сохраняя при этом пол- 
ный самоконтроль. Зароженные оборот- 
ни — это обычные люди, ставшие ликант- 
ропами в результате ранения истинным 
оборотнем. В большинстве своем они 
превращаются в иную форму на три но- 
чи в месяц — перед, во время и после 
полнолуния, — неспособны контролиро- 
вать себя в животной форме и наутро ни- 
чего не помнят. 


Таких оборотней возмож- 
но излечить, вернее, 
снять проклятие 

Веренетопырь 
(мегебс!) представля- 
ет собой оборотня- 
летучую мышь. Поми- 
мо человеческого об- 
лика и гигантского нетопы- 
ря, это существо может при- 

нять форму тощего и длинного %® 

гуманоида с крыльями и мордой х 

летучей мыши, острыми клыками и 

серповидными когтями. Эти сущест- 

ва живут в удаленных пещерах не- 

большими семьями, часто в сопро- 

вождении десятков обычных летучих 

мышей. Они предпочитают питать- 

ся людьми, но могут вынести и диету 
из других млекопитающих. 

Веремедведь (м/егеБео!) входит в число 
немногочисленных «добрых» ликантропов. 
Эти существа всеядны и ведут одинокий об- 

раз жизни в глубоких лесах. В человечес- 
ком обличье они отличаются огромными 
размерами и силой, гибридной же фор- 
мы не имеют, Вермедведи являются есте- 
ственными хранителями лесов и крайне 
редко покидают их в поисках инструментов 
или нанимаясь на службу. Вервольфы явля- 
ются их естественными врагами. 
Верекабан (\мегеБос!) отличается темпе- 
роментом более взрывоопасным, чем нит- 
роглицерин, Эти существа па- 
раноидально  подозри- 
тельны и в каждом видят вро- 
га, а увидев врага, склонны к немо- 
тивированной жестокости. Короткие же- 
сткие волосы и невысокое, но мощное тело 
может выдать веркабана в человеческом 
облике так же верно, как и буйный харак- 
тер. Гибридная форма этого оборотня 
отличается огромной кабаньей головой 

и мощной грудью и руками, поросшими 

щетиной Гигантская сила позволяет чу- 

дищу поднимать противников руками и 

насаживать на свои бивни, страшные 

даже среди обычных кабанов. 

Верелиса (мегеюх) уникальна в сво- 
ем роде. Верелисами могут становиться 
только женщины, причем все они, незави- 

симо от расы, за пару лет быстро прини- 
мают облик среброволосых эльфиек в ка- 
честве «человеческой» формы. Форма эта 
настолько прекрасна, что любой мужчина 
со средней и меньшей мудростью момен- 
тально становится верелисьим рабом до 
гроба. Но даже принявшие обет безбрачия 
святые отцы, хотя и не теряют здравый рас- 
судок, не могут не оценить красоты этого су- 

щества. В гибридной 


форме 
верелиса со- 
храня- 
ет свое 
эльфийское 
тело, но оно 
покрывается 
серебристым 
мехом и обре- 
тает лисью голо- 
ву и роскошный 
хвост. Верелика — 
тщеславное, любящее 
комфорт существо, кото- 
рое живет в уединении в ком- 
пании порабощенных мужчин и 
более не интересуется ничем. 
Верекрыса (\мегега!) является од- 
ним из слабейших оборотней. Даже 
в гибридной форме человека с кры- 
синым хвостом и мордой эти суще- 
ства невелики ростом и склонны 
пользоваться оружием, из-за чего 
скорее вызывают ассоциации с 
гоблиноидами, нежели со смертель- 
но опасными оборотнями других ти- 
пов. Верекрысы, как и братья их 
меньшие, предпочитают селиться в канали- 
зациях крупных городов, промышляя воров- 
ством и поеданием падали. Они любят лако- 
миться людьми, но въевшийся запах канали- 
зации не способствует их успеху в обществе 
Вервольф (меге\мио!), волк-оборотень, яв- 
ляется прадедушкой всех фэнтезийных ли- 
кантропов. Благодаря ` многочисленным 
фильмам ужасов его облик и привычки стали 
известны почти каждому. Вервольфы 
имеют только одну нечеловечес- 
кую форму, но она 
2. может 


быть разной 

— у кого-то это 
крупный волк, у ко- 
го-то прямоходящий 
гибрид, у кого-то нечто 
среднее. Как и веренетопы- 

ри, вервольфы предпочитают уе- 
динение узкого семейного кру- 
га, кочуя по необжитым лесам и 
степям и охотясь на людей или 
иную пищу. Конечно, это ка- 
сается только истинных 
вервольфов — у за- 
раженных из соб- 
ственной семьи 
обычно на- 
бираются 

первые 

жерт- 
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Человек 
не скорпион 
(Лапзсогр!оп) 

Эти ужасные существа населяют пустыни 
и, по легендам, являются результатом про- 
клятия, наложенного богами на особо от- 
личившийся своими злодеяниями народ. 
Люди-скорпионы обладают почти чело- 
веческими торсом, руками и головами 
(почти — потому что живот прик рыт хитино- 
выми пластинами, руки имеют только три 
пальца и напоминают клешни скорпиона, а 
голова абсолютно лысся), но ниже талии 
начинается тело гигантского скорпиона с 
членистыми лапами и трехметровым хвос- 
том. Хвост, разумеется, увенчан жалом, 
яд которого смертелен 

Раскраска скорпионьей половины 
сливается с цветом пустыни, поэтому на 
расстоянии человек-скорпион может сой- 
ти за просто человека, по пояс погребен- 
ного в песке. Но тот, кто вздумает отко- 
пать эдакого Саида, быстро пожалеет о 
своем альтруизме, Люди-скорпионы жес- 
токи и безжолостны, они охотно едят лю- 
дей (как и любое другое мясо, включая па- 
даль), а еще охотнее обращают их в ра- 
бов — тремя пальцами-сосисками много 
не создашь. В подземных городах людей- 
скорпионов может жить до нескольких со- 
тен этих чудовищ под управлением верхнов 

ного жреца и короля или королевы 
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Кто: «Акелла» 


основе > Первая часть этого морского воргейма прошла, прямо скожем, 
незамеченной для российского игрока. Оно и понятно — во-первых, Россию 
сложно назвать передовым потребителем воргеймов, во-вторых, Аде оЁ За 
сама по себе не блистола в этом жонре. Но теперь за дело взялась отечест- 
венная компания «Акелло», Новые идеи, новый движок. Новый результат. 
Как играть > Воссоздаются реальные, имевшие место в истории морские ба- 
талии, Геймплей не отходит от традиций жанра: множество видов кораблей, 
имеющих ряд характеристик, вовлекаются в бой на ограниченном участке 
водной поверхности. Бой происходит в реальном времени, но при необходи- 
‚ мости поразмыслить можно выставить паузу и указать цели своим кораблям. 
| Чем цепляет > Мы были в «Акелле». Видели этот движок в действии, 
Про геймплей пока ничего сказать нельзя — но внешность игры вызывоет 
почтение, 
Как выглядит > См. предыдущий пункт. А вообще — для воргейма очень 
здорово. 
Что еще > Три кампании; американская, англо-фронцузская, русско-гурец- 
кая, Последняя исключительно для «расиян». 


Кто: Огеат\/огКз/Еестопс Ан Че; ЗО АсНоп Мда: Конец 2000 года 


Вос 
щий тексты в ужастиковом жанре и продающий их читающей Америке. Там, 


> Клойв Баркер, имя которого в заголовке, есть писатель, штампую- 


но родине, этот грожданин не менее знаменит, чем тот же Стивен Кинг. 

По’этой причине игра, прямо скажем, не лишено сюжета. Он повествует про 
1920 год, когда к оккультисту Патрику Голловэю, известному на все Штаты, 
} обратился письмом его бывший однополчанин; призвавший того на помощь. 
Проблему создоли три умерших брата этого товарища, которые, слегка вос- 


креснув, решили возродить древнее родовое проклятие. Но для этих целей им 
{ нужен четвертый. Приятель Потрико смутно догадывается, кто должен стоть 


| этим четвертым, поэтому на побережье зопадной Исландии, где стоит фомиль- 
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ный замок, его и след простыл. Но разве такая мелочь могла смутить Галло- 
вэя? Он, нетеряя ни минуты, рванул в Исландию. Том, в замке, он ноходиттем- 
порольный портал, после чего все главные действующие лица оказываются 
отброшенными на сто лет назад, в Европу времен Нополеонс. 

Как играть > Огнем и мечом. В роли огня выступает магия — около 60 спел- 
лов, причем не только отокующая/защищеющая/лечощоя, но и весьма нео- 


бычная, типа консультации с духами, которые могут посоветовать, куда напро- 


Будущее игр предсказывали: Святослав Торик (ена Рогсе: [апа! УИагтог, битоск, МесРИ/атог 4: Уепдеапсе, Мотад$, Рго{ес! Оуегапуе, Зюта, Эктор, 22, 2ецз: Мазег о! Отриз}; 


У/агиог 


ыы Са 


ФеНа Рогсе: Ёапд 


Кзо; Момсюдгс 41: ЗО АсНоп Жегда: Конец 2000 года 


| В осно! 
рациями по обезвреживанию террористов на просторах пустынь, джунглей 


> Отряд Дельта на протяжении последних двух лет занимался опе- 


и других малонаселенных ландшафтов. Очередная часть приключений пяте- 
рых бравых солдат протекает в основном все там же и так же. Основная 
разница — в наличии масштабных помещений. Их больше, 
Как играть > Все так же: бегаем, приседаем, подаем на землю, пострели- 
вая в нередких оппонентов, целясь сквозь оптический прицел. В зависимос- 
ти отхарактеристик выбранного солдата вы будете точнее стрелять или ус- 
пешнее взрывать. По ходу дела можно скидывать оружие с бесповоротно 
иссякшим боезапасом и забирать у террористов их АКМ (судя по демке, 
другого там не водится). 
Чем цепляет > От вокселей отказываются. Но Р-! 266, 64 КАМ (и еще 
\Уоодоо2} по-прежнему тянут игру в 640х480 с громким скрипом. 

Как выглядит > Пристойно. Модели сносные, эффекты вроде как реолис- 
тичны. А о дизайне судить пока совсем уж рановато. 

Что еще > В оригинале [\\ разработыволся как тренажер для Ц.5. Атту. 


вить стопы свои, чтобы найти тайную дверь и не попасть в ловушку. Роль меча 
играют пистолеты, пороховые ружья и разного рода клинки 


| 


плтитсткжтитяитисх 


С помощью всех этих прекрасных свойств и предметов мы будем зачищать | 


территорию замка от разного рода нечисти. Зомбики, скелеты, оборотни, 
вурдалоки всякие... Это стондарт, Не стандарт — скажем, некий Столкер, су 
ществующий в двух измерениях. Сночала он летает кругами, как Карлсон 
в простыне, и гнусно хохочет, а потом воплощается где-нибудь поблизости от 
вашего позвоночника... И все тип-топ, 

Чем цепляет > Ну, сомую малость Клайвом Баркером (все-таки авторство сце- 


нория и участие в постановке «Восставший из-ада» и другие’ достижения), } 


о больше — общим ужастиковым настроем. Хочется похватоться за сердце!. 
Как выглядит > Движок ОТ. Видимо, великолепный дизайн — проект вдохнов- 
ляет сом Стивен Спилберг, а уж он-то проконтролирует, чтобы зрелищность 
была не ниже, чем в его фильмох. 


Что еще > Живая музыка — записывается без всяких синтезаторов, в резонанс 
с ней должны заиграть самые потаенные и зловещие струнки наших душ. У вас 
есть такие? 


ветке 


р. |. с ь 
№0: Зо1ез$ З!ее! Зи юз/З!егга Зи юз Что: ВТЗ Когда: Начало 2001 года 


В основе > Рик Гудмэн, главный дизайнер Аде о Етриез, делает новый проект. 
Такой, по сравнению с которым АоЁ должен показоться детскими игрушками. 
Хотя базовые идеи схожи. Здесь планируется переписать с нуля историю чело- 
вечества, охватив период этак в полмиллиона лет. Мелочь, а приятно. 

Как играть > Ночинаем предводителем расы кого-нибудь вроде кроманьонцев, 
с дикими воплями забивающих дубинкой момонта. Но прогресс идет, глядишь, 
скоро в обществе наших далеких предков появятся зачотки культуры и науки.. 
Прогрессировать будем до будущего неопределенной долекости, может быть, 
до 3000 годо. А там — лазеры, роботы и телепортация станут обычным делом. 
Задействованы все три стихии — будем плавать, летать и ходить. 12 рас, 
около 200 видов юнитов, 2500 видов апгрейдов. Хочется плакать от счастья. 
Чем цепляет > Фантостической масштабностью и размахом. СМИзоноп 
в геа|-йте. 

Как выглядит > Красиво, детально, не к чему придраться. Без ЗО, спройты 
и тайлы, но какие!.. 

Что еще > Жестокий реслизм. У танков кончается горючее, этого не избе- 
жать, Будет институт героев — представляете, как может вдохновить войска 
речь Наполеона перед битвой?! 


Будем ждать? 


0122450 Х 


Кто: КеБбеоп/Мто гиегаснуе Чи: Аспоп/Зноиеду Кода: 200] года 


В основе > Пять сотен лет тому вперед. В ходе тестирования суперсовре- 
менного А! с нейтронными бомбами машины осознали разницу между со- 
бой и человечеством и решили эту разницу стереть. С лица Земли. Из лю- 
‘дей в живых не осталось практически никого. Роботы захватили власть во 
всем освоенном мире, в том числе и на отдельных планетах, Главный ге- 
рой — выживший человек, член Адуапсед Зресю! Гогсез Стоур, мстящий за 
аннигиляцию своей расы. 

Как играть > Бежать. Причем бежать придется пятнодцоть уровней, насы- 
щенных головоломками, суперсовременным дизайном и врагами, бить ко- 
торых ном придется в реальном времени. Причем не одному, а с попутчика- 
ми, коих будем подбирать на сложном пути Ганлока. Последний сможет ап- 
грейдиться и мочить врагов стахановскими темпами. 

Чем цепляет > Разработчики утверждают, что они разродились новым жан- 
ром: 1еот Базе асйоп зиоеду. Судя по скринам, это вполне возможно, 
Другой вопрос, как мы играть во все это будем... 

Как выглядит > 1024х768, текстуры аж до 128 мегов на уровень. Объекты 
вроде кок будут под стать текстурам. Полное ЗО. 

Что еще > Мультиплеер через Интернет и локолку, четыре режима. 


Будем ждать? готовность 


роботов, митаттоотвьто льет ом иного пылшчисвььаьлы нение иль лжет мл ито 


Кто: Ворепую |п!егасНуе/Не объявлен Что: СотьБа! 5т/Тасйсз Когда: Осень 2000 года 


> Сюжет игры настолько плох, что, поподи он мне на операционный стол, 
не прожил бы и минуты. Дело втом, что после прихода Горбочева к власти в стра- 
не наступил раскол — старым коммунистам были чужды понятия «9195105 и «рег- 
езтоа»; их стремление вернуться к старым временам вылилось в кровавую меж- 
доусобицу. Беспокойство в Союзе передалось и в Штаты; советский и американ- 
ский лидеры встретились на высшем уровне, после чего гнусное НАТО отрядили 
заняться урегулированием конфликта; Так сказать, интернационольная помощь 
Вы прописаны в игре в качестве гражданина Яна Гастовского, некогда сваливше- 
го из Совка за кордон и теперь выступающего в роли солдата натовской армии. 
Яна, который начинает делать военную карьеру. 

Как играть > Сначала так, кок в асНоп, точнее, в его подвид сотабо! зип |ойоп 
Бегаем с ружьем наперевес, взрываем, снайперим... и зарабатываем лычки на 
погоны. Со временем мы повышоемся в звании и нам уже доверяют под ко- 
мандование целый взвод. Соответственно, меняется геймплей — появляются 
зачатки тактического планирования. Бежим в бой сами, но и командуем сол- 
датиками. Будет также симуляторный блок — кто запретит влезть в тонк или 
вертолет, если командованию нужны танкисты и вертолетчики?.. 


Но карьера на этом не останавливается. Чем тяжелее погоны, тем стратегич- 
нее становится геймплей. К середине игры мы уже ворочаем полками и бата- 
льонами, а впоследствии — и армиями. Тут вступает в действие традиционный 
стратегический вид на события, однако никто не мешает снова взять за авто- 
мат и, как в старые добрые времена. 

Под вашим командованием будет находиться порядка 25 разновидностей су- 
хопутной и воздушной боевой техники, имеющей реольные прототипы. В об- 
щем, Абромсы и Команчи в ассортименте. 

Чем цепляет > Оцените зомысел. По-моему, крайне свежая идея, только слож- | 
новато такое реализовать будет 
Как выглядит > Скрины-то вызывают уважение, но предстовьте, но каком | 
движке можно сделать сразу экшен, симулятор и стратегию, да еще с возмож- 
ностью мгновенного переключения между ними? 


победите во всей войне. Нет строгих указаний, что делать, вы все решаете со- | 


еще > Диномический дизайн миссий — играете, пока не продуете или не 


ми — как с наибольшей эффективностью распорядиться имеющимися силами 
И менеджмент ресурсов сведен к минимуму — чтобы не отвлекаться от войны. 


| 


ВОЕЕ? 2 &50х%Х 


зе! уМег ПУ: Роптез$ Атенса 


хз ‚> 


Кто: Мззюоп Эиюз/ТаюпбоН Че: Авиасимулятор Кегда: Осень 2000 года 


В основе > Известная серия авиасимов }е!НаМег, последний из которых по- 
явился на свет в 96-м году. В общем, продолжение традиции. В основе сю- 
жета полеживает душераздирающоя история о том, как русские опять на- 
пали на американцев с намерением, в частности, стереть в порошок Коли- 
форнию. А нам, американцам, конечно же, приходится ее защищать. 

Как играть > Америконская сторона предоставляет нам три ресктивных ис- 
требителя, срисованных с реольных прототипов в лице Е-14 ТотСа!, Е-22 
Вар!оги Е/А-18 ЗирегНогле!. Сбивать их будут наши МиГ-29, МиГ-42 и Су-27, 
причем сбивоть над простороми Колифорнии. А мы будет защищаться от них 
‘ракетами и авиационными пушками да грамотными маневрами. 

Чем цепляет > Классическими корнями. Это будет, я думаю, просто хоро- 
ший авиасим. 

Как выглядит > Одно слово: сногсшиботельно. Еспи вы читаете сидя, то со- 
стуласшибательно: Классно — детальные модели, проработанный ланд- 
шафт. 11000 кв. миль земли снимают со спутника. Скрины — как картинки 
из альбома: 

Как выглядит > Реолистичная летная модель и при этом — легко усваивае- 
‘мое управление. Странно; вроде бы, в одну телегу впрячь не можно... 


Будем ждать 


Кто: Мех У/о4 Сотри!па/ЗОО Чте: Асноп/ЕРС Кегда: Осень 2000 года 


В основе > Целый уже институт Май! опд Мадюов и «Героев», со всеми их ре- 
гопиями‚ ММС, видимо, устали клепоть многоразовый сериол, тем более что 
в последних трех сериях явно была боевая задача проследить, чтобы яблоки 
М&М 7-8 ну совсем недолеко от яблони М&М 6 бухнулись. Устанешь от тако- 
го! В общем, в лице [оМ&М нас ожидает свежее веяние — мультиплеерноя иг- 
ра, где экшена не больше, чем ролевика, с ролевика не меньше, чем экшена 
Это, по-русски говоря, баланс 

Как играть > Понятие «партия героев» временно умерло вместе с последним 
М&М. Кождый игрок управляет лишь одним персоножем, влезая в его шкуру, 
вид из глоз. А дальше, если это мультиплеер, проносимся по городам и весям 
теплой компанией, а еспи сингл (не одним мультиплеером...) — в зловещем 
одиночестве. Деремся клинками, стреляем из лука, порожаем публику фокуса- 
ми из’ репертуаро местной ‘магической системы. Впрочем, кок именно будет 


производиться геноцид недовольных, зависит от избранного класса персона- 
жа, Классов шесть: колдунья, друид, воин, крестоносац, клерик и стрелок. Пе- 


Кто: ЗмегБаск Емейоттел!/Не объявлен те: Аспоп/ЕРС Кегда: Середино 2001 года 


| В основе > Солнечную систему посетил небольшой звездолет размером в Лу- 
ну (или больше) да начал шутки шутить — уничтожать планеты и человечест- 
во. Выжившим впору было пожолеть о своей спасенной жизни. Их отправля- 
ли в корабельные лобороатории для опытов, последствием которых было — 
безумие. Группе товарищей удалось сбежать в`отдоленные, заволенные от- 
ходами отсеки корабля, где обнаружилось целое андеграундное общество. 
Задачей сбежавших стало выжить, отбиваясь от преследующих их потрулей 
и всех, кого они встретят на своем пути. Там все такие агрессивные! 
Кок играть > Выбираем персонажа — человека, боевого робота либо... Ку- 
либина. Так по странной причуде сценариста называется чужая раса, обло- 
дающая способностью управлять поранормальными силами; А дальше все 
кок... если в Сгизадег привнести элементы РПГ в виде растущих характери- 

стик, то это будет самое оно. Разве что классом пониже 

Чем цепляет > Не буду вроть. Ничем. Что тут поделать? 

Как выгледит > Но месте этой игры я бы не смотрелся в зеркало, чтоб не 

расстраиваться. 

Как выглядит > Но совести разработчиков находится такая аморальная 

и чернушная штука, как Роза... 


Будем ждать? 


рекрестных умений у них нет — друид не сможет вяло махоть карманным ме- 
чом, а воин не скастует даже дрянного фойерболльчика. Так что, как говорит- 
‘ся, семь раз отмерь. 

Для ч«квакерства» будет предоставлен широкий спектр арен действия 
Оесйтой“и и СТРы скрасят синглплеерные будни. 

Чем цепляет > Всем. Идеологическая правильность проекта вне сомнений. 
После сонма М&М`’ов и эскадрона «Героев» нодо немного расслабиться. 

Как выглядит > Трехмерно до слез. Надеюсь, вы поняли, что инволидный дви- 
жок последних М&М со спрайтами скончался, не приходя в сознание, Его 
кресло занял свежий и молодой \ИНТесь 2.0, лицензированный у МопойВ 
Занял, судя по скринам, не просто так, но с осознанием долга и со знанием 
дело. 

Что еще > Фантостика! Мир {©М&М составится из кусочков; взятых от каждой 
М&М, с первой до последней. Будет несколько эпизодов; в кождом изкоторых 
ветераны серии смогут вдоволь наплаваться в ощущении дежавю. 


Могтог 4 
фест 


Кто: Мисгозой Что: Симулятор робота Кегда: Конец 2000 года 


| В основе > Сказка про гигантских роботов, три тыщи какой-то год и всемирно 
1 известную вселенную ВоШеТесК. Игрок берет под упровление целый взвод мо- 
| шин, примерно отвечающих стандартом 40-80-90 (40 футов вышиной, 80 тонн 
| весом, 90 миль в час). Управляя отрядом, вам придется убрать с планеты тяже- 
лую пяту Катрины Штойнер (Лиранский Альянс). Меры по ампутации Катрины 
с планеты будут приниматься на протяжении 30 с лишним миссий. Естествен- 
но, что все это происходит во Внутренней Сфере. 
Кстати, герой тут не просто Минин-Пожарский, он завоевывает обратно трон 
своего отца, что до боли напоминает книжную трилогию про Грея Смертонос- 
ного (своего первого робота этот знаменитый наемник захватил при помощи 
| самоубийственной храбрости, напалмового гранатомета и благодаря нежно- 
| му характеру девушки-пилота} 
Как играть > Помимо обычного якобы симуляторного хождения с последую- 
щим отстрелом противника (пучше в конечности или в ноги, если рука не дро- 
жит), имеет место быть и экономический модуль. 


В основе > В одном странном-странном мире с неопределенного цвета не- 
бом жил да был У/хаг Епатеег. У него была интересная работа: переме- 
щаться с одного летающего острова (да, в этом странном мире и токое бы- 
ло) на другой и отстраивать Ромиег Рютз, Расюйез, Тюепит Вей... пардон, 
увлекся. С помощью всего понастроенного УМтаг Епотеег собирал армо- 
ды летающих цеппелинов, бипланов и других доперестроечных летотельных 
оппаратов (я ж говорю: странный мир]. А потом защищался от других 
УМхог4 Епатеегов. 

Как играть > Представьте, что Маас Согре! абсолютно невзначай повст- 
речался с Соттолд ап Сопаиег. Вот-вот. И я про то же. 

Чем цепляет > Скожите на милость, замка третьего уровня в МС вам хвато- 
ло? Неужели не хотелось построить огромный дирижабль (имени Кирова) 
и отправиться на нем уничтожать все сопротивляющееся?.. 

Как выглядит > Вроде кок очень круто. Собственные движки вроде ТВе 


МеБуа Ремсе (разработчики, кстати, предлагают его забесплатно, но для 
некоммерческих разработок) — это не просто ток. 

Что еще > Интернет и локальная сеть. Города, выстроенные в сингле, мож- 
но переносить в мультиплеер. 


готовность 


Будем ждать? Ч иене понню 


ЕЕ ЕРЕВАН 


В нашем распоряжении будут исключительно «сфероидные» мехи, коих бу- 
дет 21 штука ровно, включая шестерых, ранее не встречавшихся! Ходят слу- 
хи, что Сфера таки изобретет своих омни (те же мехи, только раза в два-три 
покруче). 

Чем цепляет > Сомим фактом выхода четвертой части. В плане геймплея, 
на мой взгляд, впереди всегдо был М\/2 со всеми тремя его вариациями. 
В плане графики и упровления — М\М\/З (Рга!е' Мооп по сравнению с одд-она- 
ми к М\У/2 здесь вообще не котируется), если не считать хорошей графикой 
содержание окселерированной М\\/2: Тиапиит ТШоду. Четвертая часть обе- | 
щает ном и то, и другое. 

Как выглядит > Серьезно доработанный движок от !ррег г!егасйуе плюс все 
приятные фишечки М\М/З — это, пожалуй, будет достойным утешением заждов- 
шегося водителя боевой машины. 

Что еще > Мультиплеер но 16 персон. Сервировать на МЗМ Сатта Гопе 
и подавать по сетке или Интернету. |Р приветствуется. 


Кто: Ре[с/МусгозоН Чтю: ЕТ Когда: 2001 год 


В основе > В середине 30-х годов но орхипелоге в южной части Тихого оке- 
‘ана было построено что-то вроде полигона по генной инженерии. Игрокам 
необходимо скрещивоть имеющуюся в донной местности дикую живность 
между собой, выводя из этого набора что-нибудь полезное в хозяйстве и на 
поле боя... Черт, мне опять попался сиквел! Утрирую, конечно, никакой это, 
не сиквел. Это всего лишь клон. Клон Сепе \\огз. Что само по себе — собы- 
тие долеко не самое плохое. 

Как игроть > Берем пробегающего мимо зайчика. Помещаем в лаборото- 
рию. Берем пролетающего мимо ворона. Туда же: Заказываем летающего 
зайца, Потом отправляем его на поле боя, чтобы клевался и бил врага зод- 
ними лапами. Это, кстоти, это не просто символ, а цельный греческий тер- 
мин, означающий «сумму частей». 

Чем цепляет > Амбициозностью проекта. Разработчики, создотели 
'Нотемойд, не скупятся на слодкоречивые комплименты в собственный одрес, 
но со скриншотами та-акие напряги... Только вот скетчи удалось выловить. 
Как выглядит > Говорят, будет круто. Акселерировано, все в 30. 

Что еще > Более миллиона вариантов живых существ. Хочу сработать Шаи- 
Хулуда, чтобы он пожрол всех зайцев, независимо от их пола, крыльев и ве- 
роисповедония. 


Будем ждать? готовность 


ЧЕЕНЮ ‚1-х кклииехкико 


В основе > ‚лежат основные принципы таких игр как Кторт, Сгоп4 ТНей Амо 
и еще, пожолуй, Оецз Ех. От первой взята черто главного героя не останавли- 
ваться ни перед чем, проклодывая дорогу исключительно пулями, гранатами 
и другими средствами повсеместного разрушения. СТА заслужила свое место 
в списке уникальной возможностью водить любые овтомобили, вне зависимости 
от их грузоподъемности и марки. От игры Уоррена Спектора позаимствовона то- 
лика интерактивности, таинственности и полного взаимодействия с окружающей 
средой. Впрочем, если вспомнить, что. разработка «Овердрайва» ведется аж 


с 1997 года, то все мысли о заимствовании можно смело отбросить в сторону. 


к играть > Выходим на улицу, идем по стрелочке, говорим с мужиком, полу- 
чаем задание, Например, пойти и отнять у грожданина чемодан с купюрами. 
Или пригнать грузовик из точки А в точку Б. По ходу дела можно нарваться на 
неприятности. Проехал на красный свет, зодавил двух теток в купольниках 
и раздолбал три джипа — получай полный набор копов на хвост. От этих не- 


приятностей поможет избавиться Сеог Вор — тут можно купить все, от элек- 


В основе > Незамутненный маразм, привнесенный «Вавилоном-5» вкупе 
с томагочиподобными норноми, дал свой результат: на космической стан- 
ции собирается группа разнопородных чужих с целью объединиться против 
очередного вселенского агрессора. Собролись, значит, и начали игроть 
в бупдеоп Кеерег. Под вашим непосредственным руководством. 

Как играть > Почему сразу в ОК? По двум причинам: а) разработчики в пол- 
ном состове в свое время роботоли в ВуЙтод, сккурат над первой частью 
вышеупомянутого произведения; 6} им ток нровится. А реольно именно так 
все и будет: ИПы прилетели с разных планет, им нужен свой дом, своя атмо- 
сфера, плюс они умеют делать нечто специфичное (могов в библиотеке по- 
мните?}, плюс им нужен активный отдых (казино, дорогие читатели). Реоли- 
зация — см. ОК, ОК2. 

Чем цепляет > Представьте себе: вы укрепляете обшивку станции, расстав- 
ляете турели, камеры слежения, охранников... и тут прилетают злобные сек- 
тоиды/орионцы. Дайте отпор злодеям и врежьте им по самые!.. гхм. 

Как выглядит > Честно говоря, не так, как хотелось бы. 

Что еще > «Сногсшибательный мультиплеер» (с) 


Будем ждать? 


трических отмычек, кевларового шлема и пистолета типа «Беретта» до анти- 
сигнализационной системы, бронежилета и автомата типа «УЗИ», На деньги, 
заработанные на задании. 

Чем цепляет > Представьте: вы выходите на оживленное городское шоссе. 
Расчехляете свой пистолет и наставляете его на ближайшее лобовое стекло. 
Обычно пистолета боятся как огня — люди выскакивают из машины, кричот 
«Ао-о-а, не убивойте! У меня трое детишей, пожалейте меня!». Иногда не вы- 
лезают. Зря, ибо вы можете навести оружие на левый глоз непокорного и на 

жать спусковой крючок. Пострадавший, покачиваясь, падает головой на руль, 
а при втором выстреле голова отлетает и капот через разбитое стекло зали: 
вает кровью, хлынувшей из горла горе-водителя 

Кок выглядит > Собственный движок, 800х600, классные текстуры. В России 
теперь делают хорошую графику. 

Что еще > Модель повреждений для вос и кождого МРС. Перспективный, мяг 


ко говоря, мультиплеер. В двух словах не описать, но это будет МЯСО. 


; ВТ Когда: 2001 год 


> Далекое прошлое, 1992 год. Компания Вйтар Вгофегз начала 
работу нод сумасшедшей аркадной ЕТ$, впоследствии прогремевшей по | 
всем винчестером. Игра вышла в 1996 году и называлась она буквой — 7. 
Долекое будущее, 2002 год. Через десять лет после начала разработки пер- | 
вой части 7 нод городами и весями родной планеты пролетает сиквел — 72 
Как играть > Нужно отвоевывоть наиболее жирные куски карты, что повыша 


ет вашу боевую и экономическую мощь. Захват, например, фабрики ведет 
к уменьшению времени на постройку юнитов. Вся игра проходит по принци- | 
пу «кто успел, тот и съел», Аркадность и динамика геймплея, видимо, никуда | 


не денутся — ну да за 8 лет практики мы научились быстро щелкать мышью. 


мм цепляет > Многообразие миров и ландшафтов. 20 типов зданий, З0 ти- | 
пов юнитов. Авиация и флоти, конечно, механизированная пехота и броне- | 
техника, подобные тем, что были в первой части. | 
ак выглядит > Полное 30. То, что не хватало 7. Онес!ЗО, С!ае. Круто- | 
Стильно-Современно. 

Что е' 
типлеер по сетке или Интернету максимум на восемь человек. } 


> С игрой будет поставляться редактор уровней. Обещоется муль- | 


Теу$: Мазег ой О!утри$ 


В основе > Сначало было слово, И слово было «Саезаг». Потом были сло- 
ва вроде «Саезаг 2», «Сеазег З», «РНагаов», «С!еороно»... И вдруг ребята 
из |тргез!оп5 Сотез сказали «Геуз; Мазег о Оутриз»! Все, больше мы не 
‘римские сенаторы, не египетские фараоны и даже не Клеопатра. Мы всего- 
навсего бог. Просто — бог. 
Как играть > Кок во все вышеперечисленное. В первую очередь это эконо- 
мический симулятор. Строим в реольном времени, воюем в реальном вре- 
мени, развиваемся... в реальном времени. Кстати, если раньше вы оброщо- 
лись к богом за помощью, то теперь все немножко иноче. Другие боги мо- 
гут придти к вам в человеческом обличье и сказать: мол, я бог такой-то, я 
влияю на урожай/смертность/воинственность, ставьте-ка мне быстро храм 
или как минимум монумент. Если удовлетворять всех собротьев по цеху; 
можно вырастить греков сытыми, жизнеспособными и воинственными. 
'Чем цепляет > Вот и до Греции добрались. Может, этим зацепит® 
Как выглядит > Немного перелопоченный старый движок. 

‘еще > Системные требования, по традиции, невелики. 


Что: КТ5 Кто; ЕпзетЫе З!ио$/МисгозоН 


> Дело знаменитой «плоской» стратегии от «мепкомягких» живо 
и продолжает здровствовоть. На рынке компьютерных игр появляются все но- 
|} вые и новые ЗО стратегии, а Аде оЁ Етриез 2 также устойчиво оккупирует 
} верхние строчки игровых чартов. Разработчики игры знали, что делоли, когда 

анонсировали адд-он — через полгода после выхода «Империя» все так же 
| популярна. Но как показывает печальный опыт клонирования, секрет молодо- 


сти не ток уж и прост. 


‘ак играть > Точно так же, как и в Аде о! Етрнез 2. Геймплей продолжения 


| 

| 

| 

| не претерпел ровным счетом никаких изменений. Мы по-прежнему будем иг- 
| рать в стратегию, в которой добротный экономический помоть умело при- 
| правлен тактической начинкой и обильно посыпан заморской приправой 
под названием гозВ 


|} Ви!елх > Их много, как и должно быть в любом хорошем адд-оне. Но основным 


можно смело считать добавление пяти новых рас (к тринадцати уже имеющим- 


что: Ас!оп Кто: Тогиз Сатез/5С! Ма 
ко: Р!|-300, 32+МЬ, ЗО уск. В 


Сагтадеддоп 2 


:1 СР 


: Запросто Объем 


В основе > Берем постьядерную Америку. Делаем город-рай для выживших, 
в в нем — район-тюрьму для отбросов общества. Помещаем в эту тюрьму 
небезызвестного Мах Ватаде и возвращаем ему его любимое авто Еаде 
с пилой на крыше. Даем Максу цель: выбраться из тюрьмы, побеждая в гон- 
ках (пибо замочив всех оппонентов, либо объехав все круги по трассе, ос- 
| таваясь в лидерах). Получаем Согтаде4 дол 2000, версия Тогуз Сатез, 
Как играть > Почти так же, как в «Карму-2». Только ребята окончательно ис- 
портили геймплей. За останки педестриана в 30% случаев не дают ничего, 
в 70% — не больше трех секунд времени, не считая кредиты. За разгром 
врожеского автокара дают в среднем 40 секунд. Таймбонусовые цистерны 
встречаются крайне редко. В общем, Тогиз Сатез сделали все, чтобы спо- 
‘двигнуть трейнеристов всего мира создать трейнер, дающий бесконечное 
время. Иначе играть невозможно даже на самом низком уровне сложности. 
Вщех > Новый движок, новые бонусы, новые машины 
Зихххх > Новые провила игры. 

Приколись > Мошину можно перекрасить 


кого: АоЕ 1/2 Фжелько: Р166{Р!И-300), 32(64+)МЬ Ваашогером: модем, сеть, Интернет Объем: | СО 


ся}: появились ацтеки, варвары, мойя, испанцы и корейцы. Кок и раньше, основ- 


ная масса боевых юнитов у этих рас весьма схожа между собой, различие же | 


сводится к наличию у каждой расы нескольких специальных бойцов. Благодаря 


этому и достигается уникальность кождой цивилизации, Каждой расе в‘игре вы- | 


делено строго по одной кампании, что, если вспомнить общее число новых рас, | 


оказывается совсем немало. Сами кампании, не в пример оригинальной игре, | 


интересны (ведь именно на недочеты кампаний АоЕ? сетовали многие игроки) 


Дерево наук выросло аж на 26 веточек. Улучшен А! юнитов, но только в том, 1 


что касается их поведения на территории базы: эффективней идут строитель- 
ство, охота, огородничество. 

$их > «Боевой» А! остался практически без изменений. Все те же проблемы с на- 
хождением пути, стрельбой во время перемещения и удержанием формации 
у сухопутных войск (корабли худо-бедно строй держать научились). 

Приколись > Возродуйтесь: в игре, наконец, появились камикадзе! 


ений" 


нко "Лабиринт отраж 


й ” — Сергей Лукьяне! 


авица, удачно обезвреженный вирус 


седьмого поколения, юная крас 


"Рулез — это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер 


ВЕ 21 &50Х%Х 


| Ние4 Теат: Тео! 


о: ЗО Астоп Кто: Мем Мефю Сепега!оп На кого: Суске 3, Цпгес! Тоигатег! 
о: Р-300, 64+МЬ, 30 


читано Объем: 1 СО 


В В основе > «Приглашаются люди для выполнения опасной работы, связан- | 
| ной с риском для здоровья и жизни. Резюме отправлять по одресу такому- 
то». Вы — приглашенный, вам и проходить 17 уровней Реафтоеисй, 
| Театр/ау и СТЕ, чтобы попасть в Наемную Команду (следующая игра от 
ммс) 
| Как играть > Кок в Суске 3. Бегоем по карте, хватаем оружие. Ловим бота 
в прицел, ножимаем левую кнопку мыши. Ловим следующего бота в прицел, | 
] ножимаем,., До посинения. Или фраглимита. Утрирую — на самом деле все 
| сложнее. Девять видов оружия, два режима игрового баланса, четыре уров- | 
ня крутости ботов, разноообразные карты 
ВиТехлх > Собственный движок с массой действительно классных возможно- 
стей (кривые и отражающие поверхности, сотни эффекторов и так долее} 
Вполне сообразительные боты. 
| Зижх > Страшно тормозит на средних машинах. 
} Приколись > В режиме Тасйса| есть модель повреждения, из-за чего боты, 


| раненые в желудок или печень, бегают, согнувшись пополам. 
й 


В основе > Человечество, заселившее галактику и понаставившее везде пор- 
толов; инопланетяне, с энтузиазмом рванувшие через эти порталы нас завое- 
вывать — это все условности, Главное, что лежит в основе — оригинальность 
мышления разработчиков; Чтобы так реолизовать аркодную идею, нодо, что- 
бы шарики в мозгах крутились в нетродиционном направлении. 

Как играть > Путешествовоать через портолы по различным мирам на автомо- 
биле (сначала это автомобиль). Кождый мир — суть новая миссия. Выполняя за- 
дания, которые чаще всего сводятся к элементарному КИет:о|, мы продвига- 
‘емсяпо игровому сюжету. Но! Портал, через который мы проникли в очеред- 
ной мир, чаще всего остается активным, и можно вернуться на один/два/три 
этапа назод. Плюс территория кождого «мира» достаточно обширно, я огро- 
ничений на передвижение в пределах плонет не налагается практически ника- 
ких. И в довершение: иногда с миссии можно отправиться в два или даже три 
ольтернативных портала — нелинейность прохождения налицо. 

Еще у нас есть фабрика, где маленькие инженеры куют для нас новое оружие. 
Фабрики есть и у врага, у которого; кстоти, можно «заимствовать» технологии. 


Дождались! Отличного боя на колесах. 


Ризже ЗаНоп 


Что: Ру221е/Агсаде Кто: Мпо! Сатез На кого: «Свинг» 
Сколько: Р-133(Р-200), 16{32)МЬ Вмногером: нет Объем: 1 СО 


В основе > Логические игры испокон веков выпусколи все, кому не лень. 
Но лишь у единиц получались действительно достойные изделия. Поэтому 
вдвойне приятно, что никому не известная компания разработчиков выпус- 
тила в свет весьма приличную логическую аркаду. 

Как играть > Классическая идея «стакана». Вспомнить тот же «Свинг» — так 
почти один в один, Внизу — разноцветные кубики. Сверху подкидывают но- 
вые, которые можно попарно сгруппировывоть и кидоть на уже имеющиеся. 
Как только наберется четыре или более кубиков в одном ряду — они само- 
ликвидируются. Необходимо привести к взаимоуничтожению все изначаль- 
но присутствующие в «стакане» фигурки. Все. 

и1охх > Два режима игры: аркада и паззл. В первом борьба ведется исклю- 
чительно на время, во втором нас дополнительно ограничивают по числу 
разрешенных на кон бросков. Симпатичная рисованная графика. Целых 
пятьдесят «стаканов» до полного завершения игры. 

$их > Сложность режима риг2!е растет слишком быстро. 


модем, сеть, Интернет Фбъе 


В ехх > Машина у нас всего одна, зато на протяжении всей игры ее предсто- 


ит модернизировать, чтобы к финалу получить настоящего боевого монстра. 
Собирая ресурсы для фобрик, щедро раскиданные по окружающей среде, 
можно постоянно пополнять запасы уже имеющихся вооружений. Кроме того, 
кристаллы способны модифицировать наш кар, то снобжая его воздушной по- 
душкой, а тои вовсе даря емуродость полета — всего существует пять различ- 
ных модификаций, 

Геймплей динамичен до безумия, а миссии погично связаны между собой гра- 
мотным сюжетом. Порожает и разнообразие оппонентов: есть летающие, 
ползающие, катающиеся на гусеницах, колесах и просто бегающие противни- 
ки, Красивая графика. 

$мх > Абсолютно тупой А|, которого не хватает даже на то, чтобы задушить 
вас численным превосходством. Многочисленные юниты врага попросту про- 
гуливоются по окрестностям, вступая в бой лишь после того, как вы произве- 
дете первый выстрел. Но.играть это совершенно не мешоет: кто сказал, что 
в простой аркаде враги должны быть умными? 
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| Что: Росе/Агсаде Кто: РРепот Ргодисноп$/ииегасиме Уют На 


: 1 СО 


реа арии ии 


югером: модем, сеть, Интернет @бъе 


В основе > Вечнозеленый Гео! ТгасК, новая версия. В ближайшем будущем 
] (может быть, уже этой зимой) контора под названием Косд У/аг5 АззобаНоп 
проводит гонки на выживание. Переход сюжета в геймплей сооружен с обезо- 
руживающей наивностью: выбираем одного из 12 пилотов и начинаем гонять- 


ся на выживание 


к играть > Покупаем основу для авто, нашпиговываем его движком, транс 
миссией, покрышками и прочей мишурой, навешивоем пулеметы и зенитные 
установки, после чего смело жмем на старт. И начинается бешеная круго- 
Само собой, оппонентов держим 


1 верть футуристических трасс за бортом. 


строго на‚перекрестии прицела. Дикие скорости: машины соревнуются в ско- 
| рости с ракетами, стараясь одновременно засадить из минигана кому-нибудь 


под капот. А после заезда — прямиком в магазин закупаться (на деньги, зара 


ботанные при заезде) новым оружием, апгрейдить авто и сново в бой 


Агсаде Кто: Аро!о Емейаттеп!/Кео! Мемогкз На кого: Хепоп, Карог 
лько: Р-166{Р-233), 16(32)МЛЬ Вмногерем: нет Объем: 1 СО 


Декдожкы азс зозврещение 
к истокам жанра. 


Е елх > Огромное количество оружия и новесок на кары, Безудержный драйв 
геймплея: взгляд прикован к монитору, веки забывают мигать, а пальцы отстуки: 
вают барабанную дробь на клавишах управления. Хорошо сбалансированная 
система опгрейдов автомобиля: приходится выбирать между хорошей броней 
и шустрым движком — денег на то и другое в одном флаконе не бывает практи 
чески никогда. Два режима одиночного заезда: простой зпде, когда можно со 
бирать кар сомолично, и аиСК гасе, когда болид выбирается случайным обра 
зом из нескольких доступных, Три чемпионата по восемь заездов в каждом, 
и в каждом — свои уникольные трассы. Неплохая в целом графика, удобное уп 
равление и близкая к реальности физика поведения машин на трассе 

$их > Кождая трасса по-своему уникольна, но вот деталей можно было бы и по 
больше. Делалось с явным расчетом но то, что за динамикой происходящего 


игрок не успеет обратить внимание на бедность убранства вокруг 


Альтернативное мнение 
АБз5о]{е батеу (иум.ад.ги) 


| — Сотез имегаснуе 2 6.0 
| туеайоп 8.5 
| 1азег Агепа 5.0 
| МаМпаз 2032 1.0 
| Мазсаг Нес! 5.5 
|  Рижде юной 6.0 
Коад М/агз 7.0 
| Коску Васегз 3.0 
| Зои 1.0.4. 90 
| 
| 
} 
| 


Святослав Торик (Сагтадед дот ТВе ео! Касе 2000, Нгед Теат: Тис], Алексей Кравчун (Аде о#Етр/ез: ТВе Сопдиегогз Ехрапзп, пез/аНоп, Риге Эайоп, Коад У!агз, Зо{атв 1.0.4.) 


Обзоры ваяли: 


АНИ: 


И 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


вобо- 
да, Од- 
на из ве 


личайших ценно» 


стей в нашем ми- 


ре. Мотив, цель, 


Александр Чи 


Подготовка статьи на 


идеал, принцип, 
С) й стиль и образ — как 
УЗЫ хотите; го, роди чего 


Й Одним из подвидов сво- 


м боды — поня- 
И там ним|живо[разберутся] 
Е крути, широ- 
ГАА кого и общего — является свобода выбора 
Ро. Жизнь ограничивает нас условиями и обсто- 
№8 ятельствами, а иногда доже сама делает за 
С насвыбор — но воснове своей человек сво 


боден и может вращать землю под ‘ногами 

в любом направлении 
Если, конечно, умеет. 
Компьютерная игра 


это тоже малень 


кая жизнь для игрока с воображением 


но в. ней, по понятным причинам, частокол 


ограничений впивается в ребра почти на 
каждом шогу. Рубежи между возможным 
и мечтами прове- 
дены для кождого 
жанра, что, вроде бы, всех и устраивает 
Есть стратегии — есть стратеги, их поклон 
ники; есть экшены — есть экшеновцы; есть 
РПГ— и есть ролевики. Каждый из них игра- 
етв свои игры, не особо задумываясь о во3- 


можности, а главное, необ 


ходимости какого-либо пе 
ресечения и слома границ, 
Эта мысль постоянно. кру- 
тится лишь в извилинох раз- Ариарат 
работчиков, по причине че- 
го сейчас каждой третьей игре присваивает 
ся звание “гармонично сочетающей в себе 
элементы того-то с тем-то”, а каждая пятая 
действительно вполне сносно их сочетает 


ел конечноумоет 


Повзам[давно[соск учился 
дизайнерский[отдел 
какого-нибудьиз| 

подразделений 5:егта|или| 


Но 


свободы выборо, как 


полной 
вы сами могли за 
метить, из этого ни- 
коим образом не 
проистекает. Стратегия/РПГ® Ну и замеча- 
тельно. А если кому-то захочется в этой 
стратегии/РГГ полетать на космическом ис 
требителе? Пусть лучше во сне полетает, 
да? Это верно — раз некто купил себе, ска 
жем, |сеулпа Оае, он вовсе не рассчитыва- 


ет найти там где-нибудь на пустоши ангар 


Х-МИпа' ами, забраться в`один’из них и по-” 


лететь в нем искоть смерти‘от пушек импер- 
кого крейсера. А если рассчитывает, зно- 
чит, надо с осторожной улыбкой сказать 
ему: “ты тут посиди пока, не уходи, а я сей 
час... по делу сбегаю” и пойти немножко 
позвонить куда следует. 
Там с ним живо разберутся. 
Точно так же несколько ве- 
ков назад опасными психами 

и еретиками считались Галилей и Джордано 
Бруно, утверждавшие, что небо не прибито 
к горизонту гвоздями. Га- 


пилея заставили отречь 


ся, Бруно сожгли; зато 
теперь в желтыи дом 
можно смело отпров- 
лять каждого, кто не 
огласен с их идеями касательно миро- 
здания 

Видите, как со временем меняются при- 
оритеты? 


идеологический|карка<[вполне 
конк о жере оторая 
дьншит,[ живет [трепещет 

иркдет[своеговоплощения. 


Видите, |как!со]временем 
меняются|приоритеты? 


г >. ор и 
ОЗВ 


ве сценария 


Олег Полаиский (од@ 


И то, что сейчас ка- 
жется горячечным бре- 
дом, казуистикой, эзоте- 
рикой или просто “ну да, 
прикольная идея... только 
мне сейчас некогда, изви- 
ни’, с парой поворотов на 
шего шарика вокруг Солнца 
может оказаться жизнью, преспо 
койно упрятанной в клетку обыденнос- 
ти реальностью 
Прогресс, понимаете ли, 
летит вперед с постоян- 
ным ускорением. 


Идея игры, о которой мы 


сегодня поговорим, уже сейчас выгля- 


дит отблеском или даже отражением бли- 
жайшего будущего 


компьютерных игр 


Пошевелив мозга- 
ми, вы сами сооб 


иролько разите 


что принци- 
пиально разных пу- 
развития по 


следних не так уж много; я, например, был 


тей 


бы счастлив, если бы смог назвать хотя бы 
парочку, С полпинка назовете десяток? За 
видую вашему мощному интеллекту и не 
знающему границ воображению. 

По вам давно соскучился дизайнерский 
отдел какого-нибудь из подразделений 
Зета или Цестопс Ап?. 

Итак, там, дальше, перед вами не откро- 
ются бесплодные, вышибающие слезу рас- 
суждения о. трагическом будущем компью- 
терных игр, у которых — увы и ох! — нет бу- 
одни 
в разработчикох умерли изобретотели и во- 


дущего, потому что вокруг клоны, 
обще скоро. всем на- 
станет полный апоко- 
липсец, 

Но вы узрите вполне четкий идеологиче- 
ский каркас вполне конкретной игры; идею, 
которая дышит, живет, трепещет и только 
и ждет своего воплощения. Вопрос лишь 
в одном — когда? 


Прогресс Дпонимаетели {летит 
вперед 


постоянным|ускорением 


Обретение себя 
Для пущей ясности придумаем нашей иг- 


ре нозвоние. Скожем, Сате Шпмегзе 


Пусть не блещет оригинальностью; на дан- 
ном этапе нам этого и.не требуется. Идея 
СУ заключается в следующем: создать 
мультиплеерную игру, в которой различные 
игроки играли бы свои роли в различных 
жанрах — строго определенных для каждо- 
го участника, но полностью взаимосвязан- 
ных между собой. То есть те, кто играет 
в КРС, имели бы роль, соответствующую 
этому жанру, и выполняли бы действия, при- 
сущие только данному жанру, работая с од- 
ним из типов привычного игрового интер- 
фейса. Интеграция, простите за выраже- 
ние, жанров будет заключаться в спедую- 
щем Цели игры определяются для каждого 
игрока не раз’и навсегда написанным сце- 
нарием, а зоданиями, которые генерируют- 
ся другими игроками (не обязательно игра- 
ющих в ту же РПП), а также реальной игро- 
вой обстановкой 

Данная игра не будет ни РВЕМ, ни МУВ 
в их нынешнем виде, потому что ив РВЕМ, 
ив МУО взаимодействие только текстовое, 
даже при наличии клиента, а жанр — один 
и строго определен. В СУ же у каждого иг- 
рока свой графический интерфейс, соответ- 
ствующий выбранному жанру игры. Причем 
жанров — минимум пять. Причем сами по 
себе они вполне даже известные 

Если предположить, что МОБ — это пер- 
вый шаг к играм в виртуальной реольности, 
то СИ можно смело’назвать вторым или да- 
же третьим шагом. 


Эксперимент 
по скрещиванию 


Чтобы почетче объяснить смысл 
идеи, давайте рассмотрим пример 
Сразу оговорюсь, что это не собст- 
венно СИ, а ее фрагмент, приве- 
денный здесь ради примера 

Возьмем две игры, которые 
мне известны больше других: 
Саке (©З:А) и ЭюгСгой. 
Обе эти игры имеют муль- 
типлеерный вариоднт. 


В Оцаке интерфейс построен 
таким образом, что игрок видит 
окружающую обстановку с уров- 
ня зрения обычного человека: ими- 
тируется присутствие игрока в зоне . 


действия. Если играет несколько человек 
одновременно, то каждый видит на своем 
экране картинку, соответствующую его по- 
ложению в игровом пространстве на дан- 
ный момент времени, а также других игро- 
ков в виде фигур-моделей, если они попада- 
ют в поле зрения. 

В З1агСго! игрок находится как бы на не- 
которой высоте над зоной действия. В поле 
зрения на экране полководца — ландшафт, 
здания, фигурки воинов, которыми управля- 
ет он или его оппонент. Игрок может управ- 
лять своими юнитами, а также общаться 
и взаимодействовать с союзниками 

Все, что было только что написано — ни- 
коим образом не новость, но простое пояс- 
нение, затем чтобы в’ голове у вас четко 
сформировались эти две картинки 

Новость же вот в чем. 

Можно ли создать игру; в которой были 
бы объединены эти два жанра? Можно! 

Выглядит это следующим образом. Участ- 
вуют две (три, четыре или более) команды по 
10 (15, 20, 30 или более) игроков. В кождой 
команде один полководец, остальные — 
бойцы. У полководцев интерфейс а-ля 
ЭагСгой, у бойцов — как в Оцаке, Ланд- 
шафт или интерьер. для всех один, только 
бойцы его видят с высоты человеческого 
роста, а полководцы — ‘с обычной высоты 
Э!агСгой. Все взаимосвязано: если боец ви- 

дит, к примеру, стол и стул у стены, 
то полководец видит фигурку этого бой- 
ца, стоящего лицом к стене, рядом с кото- 
рой стол 
и стул 
Если 
боец 

отдаст 
своему 

персонажу 
команду под- 
нять руку или по- 


вер- 
нуться, 
то полководец 
увидит, как фигурка проделает эти движения 
Полководец кликает мышкой по фигурке 
бойца — у этого бойца на экране появляется 
надпись (или звучит заранее. записанная 
фраза) типа “Пятый, я первый, прием”; либо 
даже прямая голосовая команда “стратега” 
Увидев (или услышав) вызов, боец нажимает 
определенную клавишу, и у полководца на 
экране появляется ответ: “Я пятый, прием”, 
и фигурка активизируется. Левым кликом мы- 
ши полководец указывает направление дви: 
жения (или атаки), боец же видит (или слы- 
шит): “перейти в квадрат... (и атаковать вра- 
жеский транспорт...)". Боец (бойцы) начинает 
движение и вступает в схаотку, полководец 
же наблюдает все это усебя на экране, кор- 
ректируя и координируя действия отряда. Ес- 
ли у полководца есть союзники, то он может 
кооперироваться с ними — вплоть до пере 
дачи бойцов под командование 

Кстати, нечто похожее уже реализовано 
в онлайновой Э!агМеде: Тез, где коман 
дир отдает приказы на глобальной карте, 
а у рядовых бойцов, сидящих в роботах, по- 
является отметка на родаре и вектор движе- 
ния. Однако С гораздо масштабнее — да. 
же в первоначальном варианте использова: 
ны пять жанров, а не два, как в примере: Иг 
роки могут выбирать свой жанр, совершен- 
ствоваться в нем, менять его при желании 
доже вообще уходить из игры, и все это аб 
солютно без помех для остальных участни 
ков игры! Даже описанный пример может 
быть реализован как самостоятельная игра, 
но, поверьте мне, вся идея построена ток, 
что ее можно реализовывать как бы по час 
тям. Это, конечно, весьма тех 
нологически 


накрученный 
и дорогостоящий проект, 
но он долгосрочный и одно- 


значно новаторский. Впро 


чем, хватит предисловий 


базовое 
идее у вас есть. Дава 
пытаемся пошуровать в теле 


представление об 


е по- 


игры хирургическим скальпе 


лем — чтобы вы могли 


дробно рассмотреть все ор- 
ганы и ткани. 


Внутренняя 
структура 
Итак, существует некая виртуальная ре- 
альность (Сате Ипмегзе, ©), где находятся 
Звезды с Планетами, Космические Корабли 
и Станции, кото- 
рыми управляют 
и на которых живут 
Морские Пехотин- 
цы, Пилоты, Стрел- 
ки, Полководцы, 
Флотоводцы 
и Властители (это 
базовый набор, 
в будущем могут 
быть дополнитель 
ные — варианты), 
Каждому из этих 
персонажей соот- 
ветствуют свои жанры и аналоги в существу- 
ющих играх: Морские Пехотинцы — ЗВ 
'Аспоп (Оцаке), Пилоты — космический симу- 
лятор (скожем, У/та. Соттапдей, Стрел- 
ки — шутеры (ВеБе| Аззац!), Полководцы — 
команд у ют 
Морскими 
Пехотинцо- 
ми — ВТ5 


(богСгай), 


водцы — командуют Пи- 
лотами, Стрелками, а иногда и Флотоводца- 
ми более низких ронгов — тоже ВТ$ 
(Нотемой 9), и, наконец, Властители — не- 
что общее между РВЕМ и пошаговыми стра- 
тегиями, либо глобальные космические стра- 
тегии как вариант (Соа!сху, Эюг Етриез, 
Мазег ог Опоп), ибо они, рассылая свои 
приказы, управляют созданием новых Ко- 
раблей, развивают ресурсы Планет и отда- 
ют команды Полководцам и Флотоводцом. 
Все это’ взаимосвязано. Флотоводец получа- 
ет приказ от Властителя либо от Флотовод- 
ца более высокого Ронга; этот приказ и явля- 
ется миссией Флотоводца в ‘его ВТЗ. В свою 
очередь, Флотоводец, посылая Корабль 
в отаку но вражеское судно одним кликом 
мыши, создает полетное задание для Пило- 
та вего симуляторе и задает цель для Стрел- 
ка в его шутере. Эта взаимосвязь и создает 
своего рода Виртуальную Реальность. 
В’ самом начале Игры все игроки — ком- 
пьютерные. Назовем ‘их Компьютерными 
Имиджами (КИ). Впоследствии они могут 


быть “вытеснены” человеком — то есть за то- 
го же персонажа вместо комьютера начи- 
нает играть геймер. Введем также понятие 
Свободного Компьютерного Имиджа 
(СКИ) — это такой ты игрок, ко- 
: „>. торым от начала 
до конца управля- 
ет только компью- 
тер. Со временем 
СКИ может пре- 
вращаться в КИ 
определенного 

игрока, 

Здесь, пожа- 
луй, стоит сделать 
первый комента- 
рий, ° поскольку 
этот пункт являет- 
ся основой всей 

идеи. Компьютерный Имидж — это своего 
рода “автопилот” игрока. В обычных играх 
компьютерные игроки тоже присутствуют, 
но они имеют (обычно) раз и навсегда за- 
программированный стиль поведения, В ря- 
де случаев человек может настроить ком- 
пьютерного игрока, задав. ему некоторые 
параметры (скорость, время реакции и т.п.). 
В СУ все Компьютерные Имиджи должны 
иметь подобную настройку (в идеале — ав- 
томатическую, в то- 
время, когда’ че- 
ловек берет 
управление 
на себя, 
но можно 
и с помощью 
опций): Зачем? 
Об этом чуть ниже. 
Начинается Иг- 
ра двумя (или более) 
СКИ-Властителями, 
в чьем влодении на- 
ходится по ‘одной 
Планете. Они начи- 
нают развивоть свои Планеты, строить Ко- 
рабли, воевать между собой. При этом их 
Кораблями управляют другие СКИ — Фло- 
товодцы, Пилоты, Стрелки. Затем, при выхо- 
де на арену игроков-людей, они получают 
‘свои КИ и заменяют существующих СКИ (см. 
описание далее). Как только игроков, жело- 
ющих стать Властителями, становится боль- 
ше, чем существующих СКИ, для каждого 
нового претендента формируется свой уни- 
кальный КИ, выделяется девственно свежая 
Планета, и он начинают игру с нуля, стара- 
ясь выжить в существующем мире. Если иг- 
рок сообщает о своем желании закончить 
игру, его КИ снова становится СКИ и живет 
своей жизнью, пока не найдется достойный 
игрок-человек для входа в Роль. 


Следовательно, игра начинается в чис- 
то автоматическом режиме. Несколько 
компьютерных игроков-Властителей гене- 
рируют задания для развития своих Планет 
и постройки первых Кораблей. Как только 
люди проходят через Центр Подготовки 
Кадров по специализации “Властитель”, 
они получают свои КИ и вступают в игру. 
Другой вариант: несколько человек прохо- 
дят через Центр Подготовки Кадров по 
‘специализации “Властитель”, получают КИ 
и начинают игру. 

Карьера каждого неофита, решившего 
вступить в игру, начинается е Центра Подго- 
товки Кадров (Веспл па Сегиет), Здесь ново- 
бранец выбирает себе жизненный путь. 
Впоследствии на любой стадии игры сюда 
можно будет вернуться для переподготовки, 
если выбранная дорога не соответствует 
чаяниям игрока. Попав в Приемную Комис- 
сию, он получает Табельный Номер 
(сссоуп!. Долее ему предлагается неслож- 
ная миссия, так сказать, проба пера, Она 
представляет собой мини-СУ, максимально 
приближенную к настоящей, но все игроки 
в ней — СКИ базового уровня сложности. 
Если игрок прошел это испытание и доволен 
выбором профессии, ему создается новый 


КИ ион КоондиВуЕтЕя в ройон боевых дей- 


ствий (или по- 
лучает новую 
Планету, если 
он — Власти- 
тель). 
Если игроку 
не  понрави- 
лась выбран- 
В ная сфера дея- 
7 тельности, он 
имеет возмож- 
ность попро- 
бовать себя 
в любой дру- 
гой. Аналогич- 
но, если его игровой персонах гибнет (при 
этом за игроком сохраняется его Табель- 
ный Номер}, есть возможность при воз- 
рождении переквалифицироваться. Более 
того, игрок имеет право ‘сменить амплуа 
даже в самой игре. В тот момент, когда 
действует его персональный КИ, он 
может отправиться в Центр 
Подготовки Кадров и за- 
явить о своем желании. — 2 
В этом случае его ы 


Е з 
КИ < ‘становится СКИ и может быть занят 
’ другим ип оком. И только если игрок обь- 


после каждой успешно выполненной мис-_ 
сии им сообщается список вакантных СКИ_ 
более высокого, ‘ранга, один из которых они 
могут занять при. желании. Властители ток- 
же повышают свой ранг в Игре, ‘но он не- 
обходим только для оценки развития. мира 
этого Властителя. ‚Однажды. получив мир 
в Игре 'Властитель. не может сменить его. 
иначе, чем через отречение: В этом случае 
данным миром продолжит. править. ски, 
_а отрекшийся игрок, хотя и сохранит свой 
рейтинг, должен будет в Центре Подготов- 


Нои о случае его КИ продолжает 


жить”, становится СКИ и может быть занят 
$ 


| игрок мо» т остаться в ие? Подготовки 
Е для Ат, 


ние. миром, соответствующим его рейтин 
Но даже если он и подтвердит свой в 
кий рейтинг, еще не факт, что он получит 
обротно › мир, которым он правил. Вполне 


й ыы отчег рейтинг игрока 
ет. В овисимости от. рейтинга Флото-_ 
лее высокого 


_ надлежать уже 
другому игрок 
. оля Ё 


(Статья написана на основе сценария иг- 
ры с условным названием Сате Упмегзе, 
полностью придуманной Александром Чис- | 
тозвоновым. Уважаемые господа разработ- 
чики! Редакция прекрасно знает, что на се- 
годняшний день подобная игра, скорее все- 
го, является совершенно нереализуемой 
Е: силу технических аспектов. Однако если 

у вас все же появится желание взяться за ее 
® _ реализацию либо заинтересуют какие-либо 
ве отдельные элементы, свяжитесь с Алек- в” 
сандром по указанному в статье адресу — 
от него вы сможете получить более подроб- 
ное описание игровой вселенной. 


_ сутствует. в игр г 
его КИ * живет" ‘са- 
мостоятельно. 
‘При входе в игру_ 
участник _ наблю- 
дает за тем, ‘кок 


ки Кадров доказать свое право на владе- 


во ВО ‘его бывший КИ будет при 


‚действует его КИ, и в любой момент может 

взять управление. на себя или, соответст- 

_ венно, перейти обротно на ‘автопилот"} 

#: Выглядит _это так. Человек наброл по- 

роль, перед ним появляется интерфейс игры 

Все работает ‘без его участия — действует 
я в 


ется в ситуацию и, 


хотел; Онн нажимает на | радаленую кноп- 
_ Ку, включается * автопилот”, и человек видит 


| то, какего КИ продолжает начатое им дело 
`Влюбой момент игрок может вновь вернуть- 
сяк игре. Прошу заметить, что для остоль- 
= ных игр ков это не создаст никаких помех, 


они, возможно, вообще не почувствуют ни- 
каких изменений. 


Токим образом, ©\ оказывается полно-. 


_ стью. ‚самодостаточной системой, по сути, 
‚ моло зависящей от количества, состава 
и режима игры участников. При этом она не- 
изменно сохраняет способность к самораз- 
витию — масштоб игры постоянно растет, 
подключаются новые модули и — новые иг- 
роки. Финальный этап подобного развития 
предсказать сложно, но, вполне вероятно, 


% им окажется то, что понимают под словами 


_ "виртуальная реальность”. 


ж*ж*. 


__ Соб твенно, вы только что завершили 
Бава основной идеей. Мы не будем 
вдов в технические частности — они 
явно выходят за рамки обзорной стотьи. Из- 
поженного › материала должно хватить, что- 

застовить ‚ работоть даже самое безна- 
_ де. юе вооброжение. И — возможно, пе- 


_ Если игрок от г ред нами действительно наше будущее. Кто 


СВ: оформлении статьи использованы 
‚фрагменты иллюстраций различных худож- 
ник в и скриншоты существующих хорошо 
_ вам известных игр. № 
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“Даймонд ХХ! век” 


В силу обстоятельств 


начала этого года “Игромания”, помимо компьютерных 

игр, стала уделять внимание набирающему сейчас 

обороты течению так называемых (ибо иного наимено- 
вания им пока никто не придумал} внекомпьютерных игр. Кол- 
лекционные карточные. Настольные ролевые системы. Полев- 
ки. И многое другое, с ними связанное. Впрочем, речь сейчас 
не об этом. 

Предназначение игрового журнала — рассказывать об 
играх. Рецензии. Руководства и прохождения. Информа- 
ция, ориентированная на то, чтобы помочь геймерам 
разобраться в бушующем море игровых новинок, 
выбрать, что действительно по вкусу, помочь в ос- 
воении и — многое прочее. Однако, опять же, 
разговор сейчас пойдет в другом русле. 

“Да ты понимаешь, с кем связался? 

У меня в милиции полно знакомых! Вот 
два дня назад, например, сюда при- 
возили двух наркоманов в наруч- 
никах, и они дали показания, 

что у тебя в клубе торговали 
наркотиками. Так что если 

пойдешь в суд — на те- 

бя заведут уголов- 

ное дело о прода- 

же сам понима- 

ешь чего...” 

Читае- 
мая вами 
нети- 
пична для игро- 
вого журнала. Она 
не про сами игры. 

Она про то, что творит- 

ся за кулисами игровой ин- 
дустрии, в данном частном 
случае — за кулисами индустрии 
“внекомпьютерных игр”. 

Просто иногда случается так, что 
надоедает оставаться в стороне. 


статья 


Развитие 

Движение внекомпьютерных игр было иниции- 
ровано компанией “Саргона”, которая пару лет 
назад, как принято говорить, “привезла Мадс: Те 
Са!еипа в Россию”. И не только его, хотя данная фэнте- 
зийная карточная игра являлась ключевой. Это были разно- 
образные коллекционные карточные игры (ВаНеТесй, ВаБуоп 
5, Маче Еай|, сейчас добавилась 1едеп4 о! Ме Руе поз, 
и тд.) и ролевые системы (на первом месте, конечно же, 
Риупдеопз&Огадоп?). Все началось в Питере, потом распрост- 
ранилось на Москву, позже перекинулось в другие города 
страны 


пиктоных 


Карточные игры типа МТС самой своей природой предпо- 
лагают существование клубов соответствующей направлен- 
ности. Клубы — это продажа карт и возможность их обмена, 
это места проведения турниров, да и просто — только там 
можно встретить достаточное количество оппонентов с раз- 
ными колодами и научиться играть по-настоящему. Большую 
ошибку совершают те, кто играет на домашнем уровне, т.к., 

по моему личному убеждению, МТС становится потрясаю- 

щей и классной только при клубной игре, а так вообще 

никакого интереса не представляет (вернее, представ- 
ляет только поначалу) и вскоре изрядно надоедает 

В Москве существует четыре клуба. Три из них 

принадлежат компании “Саргона” (один из них, 

“Портал”, открыт совместно с “Новым Дис- 

ком”), а последний, четвертый, — как бы 

сам по себе. Его владельцем является 

обычный бизнесмен — Алексей Чу- 

сов. Точнее, не совсем обычный, 

учитывая его увлечение но- 

стольным \У/ааттег и, 

в немалой степени, 

Мадгс: Тпе СаТейпд. 

Возможно, именно 

то, что Чусов сам 

занимался 

всеми дела- 

ми своего 

клуба 

и при ‘этом 

состоял в числе 

ПОКЛОННИКОВ по- 
добных игр, и послу 

жило причиной 

что его “Даймонд ХХ! век” 

до настоящего времени яв- 

лялся самым посещаемым и на- 

иболее уважаемым клубом 

в Москве, клубом, где собиралась вся 

игровая элита Мадг: Те Сафеппоа. Не- 

малую роль сыграло и расположение клу. 

ба — в центре Москвы. А также хорошо об- 

ставленные помещения, в которых он обосно- 

вался. Собственно, арендованные клубом поме- 


тому, 


щения и послужили ключом возникшей проблемы. Ес- 
ли это можно назвать проблемой, конечно, 


Конфликт 

То, что будет рассказано дальше, во многом напоминает 
детективную историю низкого пошиба. Т.е. того самого поши- 
ба, который столь типичен для нашей великой и могучей стра- 
ны, смогшей, к сожалению, через все изменения и трансфор- 
мации последних времен пронести гордое прозвище “Совка” 


Алексей Чусов арендовал помещение у фирмы ООО “Ми- 
раж”, возглавляемой неким субъектом, прозываемым Игорем 
Николаевичем и по фамилии Епифановским. Поначалу отно- 
шения между арендатором и арендодателем были легки 
и вполне обоих устраивали. “Даймонд” вовремя выплачивал 
арендные платежи плюс финансировал ремонт помещений, 
стремясь достичь максимального комфорта и удобства для иг- 
роков. Причем ремонт проплачивался, в противоположность 
логике, именно за свой счет, исходя из договоренности, что 
когда все будет приведено в наилучший вид, арендные плате- 
жи “Даймонду” будут снижены. Единственным, что несколько 
омрачало идиллию происходящего, было отсутствие договора 
аренды, который “Мираж” совершенно не горел желанием за- 
ключать, всячески оттягивая сей животрепещущий момент на 
далекое “потом”. 

Деньги на ремонт шли. Означенный ремонт не делался. 
По прошествии нескольких месяцев Алексей Чусов начал ин- 
тересоваться, как там вообще и когда начнут. “Мираж” отго- 
варивался, что вскорости и вообще как только так сразу, вот 
только пока ну никок. Прошло еще месяца три, наступила се- 
редина лета. Алексей, постепенно приходя к осознанию того 
факта, что его деньги кудо-то... задевали, отказался выплачи- 
вать арендную плату, мотивируя это тем, что, пока ремонт не 
начнут, на который он уже кучу денег понодовол, ничего он 
никому платить не будет. Вот когда отремонтируют — тогда 
заплатит за все месяцы, а пока — перебьются. 

С этого момента началось самое интересное. Придя 
в свой клуб в следующий раз, Алексей обнаружил, что в две- 
ри новый замок и никакого иного способа туда проникнуть, 
кроме как с помощью отбойного молотка и лома, не сущест- 
вует. Будучи человеком законопослушным и к экстремальным 
действиям не тяготеющим, он, разумеется, ничего такого де- 
лать не стал и связался с Епифановским. Причем, тут надо от- 
метить, что в помещении под замком осталось все имущество 
клуба: мебель, компьютер, карты клуба, личные коллекции не- 
которых игроков и разное прочее. Под “разным прочим” сле- 
дует подразумевать также немалые денежные суммы и доку- 
менты на фирму. 

В состоявшемся вскорости разговоре Епифановский беза- 
пелляционно заявил, что ключей ему не даст, клуб не откроет, 
и вообще, пока Алексей не отдаст деньги, разговаривать ни 
о чем не намерен. Ну чего делать! Понимая, что дело прини- 
мает совершенно неожиданный и чреватый оборот, Алексей 
предложил: “Хорошо, я готов отдать тебе деньги, но мне нужен 
договор об аренде”. Про ремонт он уже не заговаривал. 

Ну, понятно, что по вопросу заключения договора он также 
был отослан в неведомые дали Более того, как внезапно вы- 
яснилось, Епифановский давно мечтает избавиться от Алексея 
и его “подозрительного клуба” и сдать помещение кому-ни- 
будь другому. Поняв, что о дальнейшем сотрудничестве не мо- 
жет быть и речи, Алексей попросил Игоря открыть клуб хотя бы 
для того, чтобы люди могли заброть свое имущество. На что 
получил недвусмысленное замечание: “Какое имущество? Ни- 
какого имущества там нет, Ты все вывез, и попробуй докажи 
обратное!" О как. Позже, правда, Епифановский вспомнил 
о неком “имуществе, которое будет продано, чтобы покрыть 
задолженности”. Так Чусов с удивлением узнал, что, оказыва- 
ется, не ему должны, а он должен. Воистину, какие только сюр- 
призы не преподносит нам жизнь! 

Алексей попытался пригрозить, что обратится в суд. Да, до- 
говора аренды не имелось, но зато всяких иных бумаженций, 
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которые бы могли представить интерес на судебном разбира- 
тельстве, хватало. Однако Епифановский, разумеется, был 
всесторонне готов к подобному повороту событий. Угроза ре- 
шить дело в судебном порядке не возымела на него никакого 
действия. А почему, вы уже читали в начале статьи, “Да ты по- 
нимаещшь, с кем связался? У. меня в милиции полно знакомых! 
Вот два дня назад, например, сюда привозили двух наркома- 
нов в наручниках, и они дали показания, что у тебя в клубе 
торговали наркотиками. И если вдруг сюда явятся нужные лю- 
ди с собаками, я не удивлюсь, если они действительно обнару- 
жат что надо! Так что если пойдешь в суд — на тебя заведут 
уголовное дело о продаже сам понимаешь чего...” 

Здесь надо внести пояснение. Подбрасывание наркотиков 
является совершенно стандартным приемом, используемым 
в подобных ситуациях. Настолько стандартным, что только 
в кинофильмах органы власти на него немедленно ведутся 
и искренне радуются, визжа и прыгая от счастья, если обнару- 
живают у добропорядочного бизнесмена пару тонн героина 
в багажнике его шестисотого “Запорожца”. Вариант с приво- 
зом пары очумевших от длительного отсутствия дозы нарков 
также вполне распространен. Вот если вам недельку пить не 
давать, вы будете готовы сказать, что такой-то вон человек, 
которого впервые в жизни видите, был вами неоднократно 
уличен в таких-то деяниях? Ну а это не вода, эта штука покру- 
че будет. Можно также добавить, что совершенно неизвестно, 
были ли у одиозной личности по фамилии Епифановский зна- 
комые в милиции. Возможно, все это он был намерен провер- 
нуть неким иным образом, благо подобное реально. Наркоти- 
ки подбросить — дело нехитрое, большого ума не надо. 


Нынешнее 

положение дел 

Мы не будем вдаваться в подробности того, что происхо- 
дило дальше. Пока что клуб “Даймонд ХХ! век” закрыт. По по- 
следней информации, Алексею удалось придумать пути выхо- 
да из этой жуткой ситуации, и есть надежда, что к появлению 
этого номера “Игромании” в продаже все уже решится. 
Впрочем, опять же, насколько известно, ситуация остается 
нестабильной и в любой момент может усложниться. Было 6 
крайне жаль — не хотелось бы терять лучший и всеми люби- 
мый клуб по Мадг: ТВе Сафейпд в Москве. Собственно го- 
воря, именно такова одна из причин, побудивших нас напи- 
сать эту статью. 

И есть вторая причина. Публикация обстоятельств произо- 
шедшего (и все еще происходящего) в средствах массовой ин- 
формации может помочь Алексею Чусову в борьбе за выжива- 
ние клуба. Подобные вещи надо из тайных и сокрытых делать 
явными, Тогда шанс благополучного исхода увеличивается. 

В заключение мы поздравляем “Даймонд ХХ! век” с юбиле- 
ем, увы, пришедшемся на не самый лучший период его суще- 
ствования. Еще задолго до возникновения конфликта Алек- 
сей Чусов хотел провести турнир “О!'атопЯ Ро\мег Мата 
2000”, равного которому по призовому фонду в России не 
было. И турнир состоялся, 9 сентября, как было запланиро- 
вано. Точнее, именно сейчас он и происходит, одновременно 
с тем, как я дописываю читаемую вами статью. Место прове- 
дения — уже упоминавшийся клуб “Портал”. И то, что турнир 
не был отменен и все-таки проводится, можно считать пря- 
мым доказательством того, что клуб не сдаст своих позиций 
и спустя какое-то время откроется вновь. Надо полагать, уже 
в другом месте. № 
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орсары. Вольный, всевластный ветер, 

рвущий клубы порохового дыма, терп- 

кий аромат морской свободы с привку- 
сом крови и стали, скрип мачт втакт движени- 
ям воздуха, бурлящая полоса пены за кор- 
мой и застывшая в бесконечности ровная ли- 
ния горизонта, где две стихии непостижимо 
соприкасаются своими иллюзорными края- 
ми. Дух Сабатини, дух Стивенсона. Теплые, 
светло-зеленые, как впитавший свет дня бар- 
хатный лист орешника, воспоминания рас- 
творившегося в памяти детства: вместе с за- 
пахом соленой воды ударившая в голову ве- 
ликая среди прочих видов романтики — ро- 
мантика моря. Перед ее манящим обаянием 
легко оплывает воск быта и удобно окутав- 
шего тело “здорового цинизма”; лепестки чи- 
стых эмоций с охотой раскрываются навстре- 
чу ее мягким лучам, и воображение начинает 
дышать в полную мощь — плавно, деталями 
проступают очерченные мастерами пера да- 
ли, внутренний взор’ ловит много- 


цветную гамму событий и имен, 


душа отправляется в плава- 
ние сквозь круговерть вы- 
думанных приключений. 
Привычная явь за ок- 
ном уже не кажется та- 
кой реальной, терпкий 
аромат морской сво- 
боды с привкусом кро- 
ви и стали пьянит ум 
Однако привычная 
явь, не кажущаяся такой 
реальной, оборвала гре- 
зы и потребовала моего 
возвращения к себе — иначе 
затерянный среди двориков и пе- 
реулков офис “Акеллы” отыскал бы не 
я, а кто-нибудь другой. Но обстоятельство 
сложили частички мозаики так, что это интер- 
вью было моей добычей, а не чьей-то еще 
Так что найти было просто необходимо 


Корсар поневоле 

Удержаться здесь от краткого живописа- 
ния места, которое считается офисом “Акел- 
лы”, — значит спустить в мусоропровод по- 
ловину впечатлений от моего рейда. Мусо- 
ропровод бы такого не выдержал... Так что 
во спасение этого незаменимого в хозяйстве 
девайса я все же рискну перекинуться свами 
парой слов касательно внешности сего 
мрачного черного подвала в окрестностях м 
“Фрунзенская” и магазина “Медкнига” 

Насчет цвета не шучу — подвал действи- 
тельно выполнен в радикально черных то- 
нах, стены украшены наскальной живопи- 
сью в духе этих ребят, кроманьонцев, можно 
долго ходить и любоваться. За столами си- 
дят корсары — программисты, дизайнеры, 
художники и даже один ЖИВОЙ сценарист. 
Все бородатые, с серьгой в ухе, повязках 
и шашкой-саблей-шпагой, на поясе писто- 

леты. Ежедневно берут на абордаж два 

почти законченных игровых 

проекта: Аде о{ ой 2 ("Век 

парусников”; см. наше 

превью) и беа Родз 

(“Корсары”). —По- 

следний и был 

предметом моего 

нескрываемого 

интереса; ото- 

рвав от очеред- 

ной стадии абор- 

дажа Сергея Бе- 

листова, РВ’а, 

и Константина Са- 

праненкова, живого 

сценариста, и проследо- 

вав за ними в каюту для бе- 
сед, я приступил к допросу. 

— Корсары, “Корсары“... Со времен 
вечнозеленых “Пиратов” Сида Мейера из- 
вестно, что сделать хорошую игру подобной 
тематики без использования мейеровских 


идей, увы, невозможно. Никто, конечно, 
не виноват, что Сид первым все придумал. 
Не собираетесь ли вы забыть про это и со- 
вершить революцию в жанре? 

— Нет, строгать революции в этой обла- 
сти — насилие над собой и над жанром. Мы 
не скрываем, что “Корсары” вдохновлены 
именно “Пиратами” Сида Мейера и будут 
во многом на них похожи, — откровенно со- 
общил Константин. — В конце концов, ниче- 
го лучшего в этом жанре так и не было сде- 
лано. Повторить эту великую игру на уровне 
современных технологий — и то не сумели. 


Действительно, дальнейшее знакомство 
показало: общего у этих двух игр немало. 
Однако кое-что должно быть отмечено с са- 
мого начала: жанровая принадлежность 
“Корсаров” двоякая — частью это морское 
приключение (оно же аоуетиге}, а частью — 
РПГ. Очевидно, правит бал первая компо- 
нента, которая романтическая, тогда как 
РПГ-элементы, скорее всего, призваны раз- 
нообразить геймплейные будни. Но про эле- 
менты позже, давайте лучше о буднях. Итак, 
“мы” — это молодой и благополучный анг- 
лийский капитан сэр Николас, который на 
некоторое время перестал быть столь уж 
благополучным, поскольку зловредные ис- 
панцы напали на его корабль, товар конфи- 


сковали, корабль пустили ко дну, а его са- 
мого, дабы огородить от несправедливос- 
тей окружающего мира, засадили в темни- 
цу. Испанцы кормили молодого капитана 
и обеспечивали крышей над головой, но он 
почему-то неблагодарно бежал из плена 
Славные законы того времени разрешали 
ограбленным капитанам возместить свои 
убытки за счет ответного грабежа торговых 
судов враждебных государств. Наш герой 
получает английский корсарский патент, по- 
купает новый корабль — видимо, 

за счет своих благородных родите- 

лей (присутствие коих в игре, 

хоть и незримое, сыграет 

важную роль в дальней- 

шем развитии сюже- 
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роза 


та), и выходит в море навстречу но- 
вым приключениям... 

— Позвольте, мы сразу опреде- 
лимся с глобальной целью. Ведь та- 
кая цель есть — то, чем закончится 
игра? 

— Конечной целью ваших стран- 
ствий станет получение полной влас- 
ти над Архипелагом, где происходит 
дей- 


ствие игры. 
Он состоит из двадцати островов, 
из которых обитаемы четырнадцоть. 
Обитаемы они не просто так — жите- 
ли островов тоже ведут борьбу за 
власть и, по сути, являются вашими 
конкурентами. 
Итак, борьба за власть в мире 
Архипелага. Последний устроен сле- 
дующим образом: на островах живут 


взятые из 
англичане, французы 

и испанцы, причем кож 

доя сторона 
владеет некоторым количест- 
вом островов. Анархические силы 


истории 


изначально 


представляет некая Пиратская Республи- 
ка, на стороне которой сражаются те, кто 
не поладил ни с одним из прочих государств 
Ясное дело, пираты тоже не прочь взять 
в руки бразды п 
ляются ли они более опасными соперникоа- 


ления, и кто знает, не яв- 


ми, чем англичане, французы и испанцы 
вместе взятые. Впрочем, почему обязатель- 


но соперниками? Ведь мы можем выступить 
в море под флагом любой стороны, и никто 
не говорит, что этим флагом не будет Весе- 
лый Роджер. 


Игра в жизнь 

Кок уже можно начать догадываться, 
предполагается значительная свобода дей- 
ствий игрока. Линий развития событий це- 
лых четыре, и можно запросто переходить 
с одной на другую. Все равно, если правиль- 
но и успешно вести игру, корона, скажем, 
вице-короля (при игре за Англию) от вас ни- 
куда не убежит 

— Как осуществляется геймплей? Что 
надо делать в игре, чего не надо, как все это 
выглядит? 

— О, рассказ об этом может вылиться 
в хорошую двухчасовую лекцию (смеются), 
Но если вкратце и в то же время глобаль- 
но — в “Корсарах” надо просто жить, спедуя 
установленным правилам и не забывая про 
свои честолюбивые планы. Управлять своим 
кораблем в плаваниях и боях, менять кораб- 
ли и команду, собирать под свое начало 
других капитанов с кораблями; торговать 
в портах, общаться с различными персона- 
жами, выполнять заданные ими квесты, оты- 
скивать артефакты, жениться на губерно- 
торских дочках и любоваться волнами и не- 
бом по ту сторону экрана. 

— Да, видимо, лекции не избежать... 

— Давайте лучше посмотрим игру, сра- 
зу все станет понятнее. 

И после непродолжительной борьбы со 
стартовым меню на мониторе ожила кар- 
тинка: хлопец атлетического телосложения 
(вид со спины} стоит на улице старого горо- 
да, видны редкие прохожие и еще более 
редкие куры — и те, и другие перемещаются 
в разных направлениях, создавая видимость 
независимо от нас текущей жизни. Кстати, 
некоторые невинно прогуливающиеся по 
улицам города нейтральные персонажи то- 
же могут внезапно проявить тягу к общению 
и, например, дать какой-нибудь важный 
квест. В общем, виды в стиле Кедадцага — по- 
мните такой ролевичок? 


— Учтите, что никог- 
да игрок не сможет 
предсказать, не окажет- 
ся ли тот или иной *бес- 
“фоновый” 
персонаж в конечном 
итоге ключевой фигурой 
развития сюжета, — ко- 
варно подмигивает нам 
Константин. 
Константин берет 
хлопца (капитана Нико- 
ласа, если еще кто не 
догадался) под контроль 
и начинает прогуливать 
его по городку. “Вот 
здесь — таверна”. Дей- 
ствительно, заходим в таверну. Для нас она 
одновременно является кадровым агентст- 
вом и информационным центром, так что ее 


полезный”, 


посещения не избежать в любом городе. 
Там отдыхают корабельные офицеры (© них 
скажем еще особо} и боевые капитаны, вла- 
дельцы собственных кораблей, готовые за 
определенную мзду, выполнение квеста или 
просто из любви к приключениям присоеди- 
ниться к нам. 

Поошивавшись немного около стойки, 
топаем к губернатору (он есть на каждом 
острове). Губернатор — фигура не абст- 
рактная, а трехмерная и анимированноя, и, 
кроме того, один из важнейших для нас (ча- 
сто — самый важный) людей в городе. Ибо 
отношение островитян к нашей персоне за- 
висит от отношения к нам губернатора ост- 
рова. А строится оно на оказанных ему лич- 
ных услугах, нашем авторитете на морях 
и напрямую зависит от того, на чьей сторо- 
немы в данный момент сражаемся. 

К дружественному губернатору можно 
заскочить просто так, в гости и за квестами, 
выполнение которых может принести доход, 
обогатить каким-нибудь уникальным пред- 

метом или продви- 
нуть вперед по сюже- 
ту. К губернатору 
враждебному захо- 
дим, предварительно 
в суровом бою расст- 
реляв из корабель- 
ных пушек местный 
форт. Спрашиваем, 
что он думает насчет 
небольшого и беско- 
вклада 
в наши сундуки? Ко- 


рыстного 


нечно, он может оби- 
деться, но может ведь 
впро- 
чем, это мы уже забе- 


и денег дать; 


гаем сильно вперед. 


Море дарит карьеру 

Покинув порт, садимся на корабль, плы- 
вем по морю, созерцая в проекции от пер- 
вого лица пустынную палубу корабля и да- 
лекую линию горизонта. Можно переклю- 
читься на вид от третьего лица — камера 
взмоет нод судном и продемонстрирует 
красивую, живую, просоленную и просмо- 
ленную модель, режущую волны 

Возвращаемся обратно и смотрим в под- 
зорную трубу... Периодически в море встре- 
чаются другие корабли различной нацио- 
нальной принадлежности. Мы их не обижа- 
ем. Мы их просто топим и забираем товар, 
снимая его, как сливки, с морской глади. Ино- 
гда мы берем корабли на абордаж, потом 
забираем товар и только после этого топим. 


Потом держим курс к ближайшему дружест- 
венному острову, чтобы этот товар продать. 
Пока мы еще слабы, лучше именно к друже- 
ственному острову, ибо на кождом острове 
есть не только город, но и береговой форт 
В случае, когда население по разным причи- 


нам недовольно появлением нашего корабля 
в радиусе действия пушек, начинается паль- 
ба. Если ваши таланты как капитана невели- 
ки, то так и потонуть можно. Ну а что делать 
в случае победы — см. выше по тексту, 

В ходе беспрерывных плаваний и мор- 
ских сражений мы будем набираться опыта 
и повышать свои характеристики, в число 
которых входит умение обращаться с пару- 
сами, брать суда на абордаж, наводить 
орудия на цель и перезаряжать их, ремонт, 
коммерция, фехтование, защита и еще — 
характеристика координации действий, от- 
ражающая сложенность работы команды 
корабля, в частности, при бортовых залпах 
Начисление очков “опыта” происходит по 
прогрессивной шкале. То есть, если вы на 
барке умудрились утопить линейный ко- 
рабль, то опыта прибудет гораздо больше, 
чем проделай вы подобный фокус на таком 
же линейном корабле. 


Характеристики капитана влияют на 
весь экипож, что, в свою очередь, сказыво- 
ется на боевых и мореходных качествах ко- 
рабля, доходности коммерческих предприя- 
тий и шансах на успешное проведение 
абордажа. Как раз здесь обещанные эле- 
менты РПГ работают в полную силу; благо- 
даря им развивается главный персонаж 

Управление кораблем аскетично, ибо 
присутствует лишь две группы парусов; ко- 
сые и прямые, площадь которых регулирует- 
ся произвольно. Соотношение между ними 
определяет соотношение “скорость пово- 
№ рота/линейная скорость” корабля. Само 
собой, учитывается направление ветра 

Морской бой реализован довольно-таки 
незамысловато. Можно отдать приказ заря- 
дить пушки правого или левого борта обычны- 
ми ядрами, либо мощными бомбами, но с ма- 


лой дальностью поражения, либо шрапнелью, 
задача которой — немножко очистить враже- 
скую палубу от лишнего экипажа; либо книп- 
пелями, сбивающими паруса на корабле про- 
тивника. А без парусов плохо ему будет... 
Книппеля идеально подходят, если в пла- 
нах — взять на абордаж более скоростной 
корабль. Зарядив пушки, мы маневрируем, 
пытаясь занять наиболее выгодную позицию 
для стрельбы. И, когда считаем, что позиция 
достаточно выгодная, командуем “огоны” 
Повторяем по необходимости. Успех залпа 
зависит от удачно выбранной позиции и на- 
выков капитана в стрельбе. Пробоины 
в корпусе и дыры в парусах вражеского ко- 
рабля видны даже без подзорной трубы. 
Можно поджечь его разрывными бомбами, 
а при удаче — повалить мачту. Обсуждает- 
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ся вопрос о критических ударох, вроде пря- 
мого попадания снаряда в пороховой по- 
греб, а команды — на небо, но пока это не 
более чем планы 

Если проредить экипаж противника 
шрапнелью, то наступает выгодный момент 
для проведения абордажа. Последний начи- 
нается автоматически при достаточном 
сближении двух кораблей. Абордажи реше- 
ны в классической форме поединка двух ка- 
питанов. Характеристики и количество мат- 
росов в обеих командах, впрочем, тоже учи- 
тываются, но абсолютной зависимости не 
существует. Так что полезно не только вос- 
питать капитана, фехтующего как Д’Артань- 
ян, но и самому научиться в драке умело ше- 
велить клавиатурой. 

Постепенно расширяя круг знакомств 
(в тавернах и т. п.), к финалу мы сможем по- 
дойти в скромной роли адмирала собствен- 
ной эскадры, хотя безоговорочно властвуем 
мы только над собственным кораблем. Про- 
чие корабли, хоть и будучи под нашим нача- 
лом, имеют собственных капитанов со свои- 
ми характерами, амбициями и опытом. И да- 
же в бою они действуют самостоятельно, 
проявляя мастерство согласно заявленным 
характеристикам. Наша же задача — просто 
ткнуть мышью в цель, которую нужно атако- 
вать. А дальше они уж сами там разберутся 

Обещаля сказать о корабельных кадрах? 
Скажу. Собственные характеристики можно 
повышать, нанимая в экипаж офицеров: пер- 
вого помощника, боцмана, канонира, казна- 
чея — их характеристики суммируются с на- 
шими (хотя и не простым сложением). Причем 
каждый офицер — тоже личность, требующая 
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уважительного к себе отношения. Некоторые 
сами предложат их нанять, некоторые станут 
строить из себя неприступность, пока наша 
слава на морях не достигнет и их ушей, а не- 
которые обратятся с квестовой просьбой, № 
по выполнении которой, как правило, охотно 
поступят под наше командование — вместе 
со своими кораблями 

— Все корабли, которые я видел в игре, 
для меня как для неспециалиста — чистая аб- 
стракция. Есть ли у них реальные прототипы? 

— Конечно. “Корсары” спавны разнооб- 
разием кораблей. Все суда разделены — 
правда, довольно усповно — на шесть клас- 
сов, начиная от крошечной барки и заканчи- 
вая чудовищным кораблем первого класса 
Мат ОГИ\/аг. Бэттлшипы, корветы, каравеллы, 
галеоны, шлюпы, барки, фреготы и шнявы. 
А поскольку явное деление флота на военный 
и торговый во времена парусников отсутство- 
вало, и в игре каждый корабль одновременно 
является военным и торговым судном. 


Женись на квесте 

Впрочем, если просто плавать, стрелять, 
захватывать и продавать — никакого сюже- 
та можно и не увидеть. За сюжет отвечает 
определенный набор квестов, предоставля- 
емых в строгой последовательности. Хотя 
ивнесюжетных обещано в избытке. Их охот- 
но поставляют офицеры и капитаны, губер- 
наторы, губернаторские дочки... 

— Обреченыли мы спасать губернатор- 
скую дочку? — спросил я напрямик. 

— (Смех) Просто все об этом спрашива- 
ют. Конечно, куда вы денетесь! Как уже го- 
ворилось, можно будет даже на ней женить- 
ся, что даст несколько дополнительных квес- 
тов по сюжету. 
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Что называется — о пользе брака... Квесты 

и прямо в море можно будет получать, не от- 

ходя, так сказать, от кассы. Выполнять их вы- 

годно, потому что кроме опыта и возможной 

финансовой выгоды иной раз можно разжить- 

ся уникальными капитанскими вещичками, 

вроде артефактной подзорной трубы, через 

которую видно про чужие корабли все-все, 

что только может заинтересо- 

вать. Более того, в игре суще- 

ствуют определенные зоны- 

острова, доступные лишь 

при получении специаль- 

ной информации в виде 

квеста или географических 

координат, А в общем, про- 

странства для творческого 

самовыражения должно 

хватить — карта игры раз- 

мерами лишь слегка усту- 
пает карте-из Рас 2 


Очевидное- 
невероятное 
Поскольку жанр 
Адуетмиге/ЕРС просто 
по определению под- 
разумевает под собой 
наличие в играх мис- 
тического элемента, 
то я не постеснялся 

поинтересоваться: 
— Будет ли в игре 

магия? 

— Нет, магии не будет 
Сперва, скажем, действитель- 


но предполагалось поместить в игру 
магию и драконов — но мы решили их 
упразднить. Насколько геймер сможет 
поверить в некий окружающий его ми- 
стический элемент — настолько он его 
обнаружит. Моряки тех времен были 
очень суеверны, а нам хотелось как 
можно точнее передать атмосферу 
окружающего мира, некую полумис- 
тическую ауру, которая присутствова- 
ла буквально во всем, связанным с мо- 
рем — недаром у мореходов сущест- 
вовало столько примет и ритуалов. 
Нам хотелось проверить, насколько 
игрок сможет сжиться с образом своего ге- 
роя, реально ощутить себя в шкуре капитана- 
корсара семнадцатого века. Однако и мы со 
своей стороны припожили определенные уси- 
лия для создания этой мистической атмосфе- 
ры. В частности, хорошенько поискав, в игре 
можно будет найти настоящую ведьму. 
Выдам военную тайну: не полагаясь 
только на фантазию игроков, разработчики 
подкрепили завуалированную мистику 
строчками программного кода, Так что не 
стоит винить одно лишь буйное свое вооб- 
рожение, если потусторонние силы в игре 
невзначай похлопают вас по плечу 


По стопам 


Айвазовского 

Про ТО, КОК ЧТО будет выглядеть, я не стал 
задавать вопросов. Все ответы были на эк- 
ране; других доказательств не требовалось. 

„Наблюдать закат или восход солнца 


с борта своего корабля, да еще и с видом на 


далекий сизый, выступающий из воды ост- 
ров, — занятие для эстетов и философов. 
*Отойди и не загораживай мне солнце”. Море 
исправно меняет цвет и прозрачность в зави- 
симости от погоды, бугрится пенными волнами 
в шторм и зеркально блестит на солнце во 
время штиля. Исправно движется по небу 
солнце, сменяют друг друга яркий день и звезд- 
ная ночь, когда серебрится на темной воде 
сверкающая лунная дорожка. Бывают здесь 
дожди, грозы, молнии и ураганы — можно 
встретить даже настоящий смерч. В небе лета- 
ют крикливые чайки, вестницы близкого бере- 
га, а на горизонте встают загадочные и туман- 
ные зеленые острова со скалами, водопадами 
и фьордами, с городами и портами. В море 
обещают поместить плешущихся дельфинов 
И вголове уже тоже плещутся тревожные мыс- 
ли: это какой же компьютер такое потянет Го- 
ворят, ничего особенного — системные требо- 
вания не выше, чем у Упгеа! Тоигпатеги. Ну, 
тугмы ни подтвердить, ни опровергнуть не мо- 
жем — все покажет эксперимент 

Единственная замеченная мной скидка 
на мощность среднестатистического игро- 
вого компьютера — палуба любого корабля 
здесь абсолютно пустынна, сплошные “Ле- 
тучие Голландцы”. А что делать, не у всех же 
есть ТлопдеЬ!и и СеГогсе 2. 

Как ценитель музыки, не могу скрыть от 
вас тот факт, что музыкальное оформпение 
к игре — одно из лучших слышанных мною 
за последний год. Записано, в общем-то, 
не абы кем — все музыкальные темы испол- 
няет Большой Симфонический Оркестр. 


ж** 


Релиз негаданно нагрянет в ближайшие 
дни/недели, то бишь этой осенью. Ждем; 
может быть, прочитав статью, вы уже сможе- 
те отправиться за коробкой. А там, окажись 
“Корсары” даже “всего лишь” трехмерным 
повторением “Пиратов” Сида Мейера, 
то найдется ли игрок, способный бросить 
в игру камень, если все остальное окажется 
на высоте? Посмотрим, конечно. Пока на- 
дежда на хорошую игру есть. № 


ШДЛевять лет ожидания 


“тат теат 
ВРС”. Этого звания удостаиваются иг- 
рушки, которые определяют развитие 

жанра и в будущем становятся объектами 

всеобщего копирования. Таквот — 
стримее” сериала \УМтагагу, пожалуй, и не 
бывает. 


сть такое понятие — 


“мейн- 


Эра Мхагагу 

История сериала восходит аж к 1981 го- 
ду. Тогда, в до-АТ’шные (по крайней мере 
в СССР) времена, вышла первая часть с на- 
званием Ргоупа Сгоупфз оЁ Ме Мад 
Оуейог, а дольше понеслось: Ка! о 
О/атопо$ (1982), 1едасу о Цудатуп (1984), 
Тре Кеюгп о! УМегапа (1988), Неа о! фе 
Мае[ гот (1988), Вапе оЁ\Ве Созтис Гогае 
(1990), Сгизадегз ое Дагк бамаи! (1991) 
Успех, фанфары, любовь, почитание 
И вдруг — тишина, Поползли слухи о свора- 
чивании проекта, затем появилась инфор- 
мация о трениях в фирме. Дело закончилось 
объявлением о банкротстве. Как говорится, 
настроение упала вся. 

Шло время. Слезы высыхали. Надежды 
умирали. Собственно, надеяться можно бы- 
ло разве что на чудо, а чудес, как известно... 
иногда бывает. Потому что чудо произошло 
Постепенно, медленно и неохотно, начал 
оживать посвященный игре сайт УмимИ- 
агагу8.сот. И вот уже появляются ЕАО 
и кое-какие задохленькие скриншоты. Раз- 
работчики заявляют, что слухи об их смерти 
сильно преувеличены. Фанаты ликуют и по 
привычке начинают томиться в ожидании. 

Чем же так выделяются игры 


серии УМ тагагу? Конечно, 


игровым процессом! 
Вниматель- 
но смотрим 
заставочный 
ролик. Гене- 
рим партию. 
Идем и зачи- 
щаем враж- 
дебный 
мир от пол- 
чищ 
ради 
Высокой Цели. Это ес- 


адских 


бестий своей 


ли мы манчкины. Если же мы серьезные люди 
и манчкинов презираем, тогда... Внимотель- 
но смотрим заставочный ролик. Генерим 
партию. Идем и зачищаем враждебный мир 
ради своей Высокой Цели 

Чем привлекательна серия УМ тхагау? 
В первую очередь своей сложностью. При- 
чем сложность заключается не в повышений 
частоты щелчков мыши (она в первых частях 
вообще не предусмотрена), а в необходи- 
мости изрядно поработать головой для ре- 
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шения квестов. С любым МРС всегда можно 
поболтать на любую интересующую васте- 
му, по ходу дело изучая содержимое его 
карманов. При желании можно и послать 
собеседника “куда подальше", но такое об- 
ращение в подавляющем большинстве слу- 
чаев приводит к рукоприкладству... Кроме 
того, в играх серии масса недокументиро- 
ванных возможностей, открываемых по 
ходу прохожде- 

ния. Причем чи- 


сто интуитивно 
Приведу выска- 
зывание одной не 
имеющей отношения 

к компьютерным играм дамы 
наблюдавшей 
геймплей из-за спины играющего в течение 


(кстати, неотрывно 


“Класс! Как сказку чита- 


нескольких суток} 
ешь, только еще интереснее!" 


(высказыва- 


ние несколько смягчено). По всему выходит, 
что предшественники у УМтагагу У! куда 
как достойные 

А если говорить серьезно, то с подобны- 
ми вопросами (см. начало двух последних 
абзацев) лучше обратиться непосредствен- 
но к разработчикам. Именно это и сделал 
Бап ЗиЙмап (аКа ТилН$\ога) с сайта 
мии. 9п.сот, любезно разрешивший нам 
воспользоваться материалами своего ин- 
тервью с Линдой Курри (Ипда Сите). Линда 
входит в команду дизайнеров У!г-Тесй 
с 1981 года и принимала непосредственное 
участие в разработке всех игр сериала 
МИ2агдгу, а также активно работала над со- 
зданием даддед АШапсе, /А: Реад\у Сатез, 
3оадед Айопсе 2, 4А2: УпйтНед Визтезз 
и Метез5. Ниже приведены выдержки из оз- 
наченного интервью (полностью интервью 
можно прочитать на 


Внр://прамаи!юп.сот). 


Что день грядущий 
нам готовит 
В первую очередь — великолепно про- 
работанный мир и “глубокое погружение” 
в атмосферу игры. Бой пофазовый. Множе- 
ство диалогов. Для тех, кто знаком с преды- 
дущими “Визардрями”, скажем, что магичес- 
кая система слегка (именно слегка, а не 
с ног на голову} доработана, введен новый 
класс — даддеег, сделаны упрощения 
в скиллах, существенно расширен список 
вещей и монстров. Это вкратце, а вот что 
говорит об этом сама Линда: 
75: Какова сюжетная линия и предысто- 
рия, лежащая в основе У/гхагагу 8$ 
{С; ИИгагагу 8 начинается с того места, 
на котором закончился 
Сгизадег$ оЁ Фе Бак 
5амат!. Если вы по- 
мните, ад был со- 
крушен в конце 
У/тагагу 7. Ват 
5ауап! проиграл 
сражение, но су- 
мел скрыться, ис- 
пользуя так назы- 
Аза! 
неве- 


ваемый 
Роттае, 


ИГРОМ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


роятно мощный арте- 
факт, который заклю- 
чает в себе саму тай- 
ну жизни. Его пытают- 
ся заполучить две ве- 
ликие расы, Т’Капд 
и Итрат, а также Воа- 
ша собственная 
команда. Все направ- 
ляются в Боттиц5, 

мир-прародитель 

Созтис СисЕ, то мес- 

то, где родился Аза! Ооттае и дом Созтс 
[ого’ов. Множество дорог ведут в Воттиз, 
и по дороге Вам предстоит обнаружить мно- 
жество тщательно замаскированных сюр- 
призов. Разумеется, для того, чтобы играть 
в У/гагогу 8, вовсе не обязательно прохо- 
дить до этого Сгизадегз, так как ко всему про- 
чему среди нескольких вариантов вступления 
есть специальное начало для новичков. 

Т5: Не могли бы Вы описать классы пер- 
сонажей, а также расы, к которым они отно- 
сятся, и привести несколько примеров? Что 
особенно вдохновляет Вас в этих существах? 

(С: В М/гагагу 8 остаются все классы 
и расы, которые существовали в Сгизадег 
и добавляется новый класс персонажей 
Садде!еег. Когда мы создавали этот класс, 
мы начали с попытки воспроизвести Мг. Нхй'а 
и Мас Омега ‚ и оттуда уже пошли дальше. 
Саадееег’ы способны создавать странные 
и необычные приспособления, чтобы помочь 
своим товарищам. Их методы несколько не: 
привычны, но они абсолютно ни в чем не ус- 
тупают более традиционным классам, таким 
Основное оружие 


как воины или маги 


Саддееегов — это Оттдип, ручное огнест- 


‘рельное оружие их собственного из- 
готовления. С достижением но- 
вых уровней Сааде!еегы 
улучшают 
Отпдип’ы. Более того, 
Отпюит’ы могут про- 

бивать любые доспехи, 

приводя их в полную не- 
годность. Но в чем 
СаадееегГы действитель- 

но бпистают, так это в из- 


свои 


готовлении своих приспособлений (интерес- 
но, почему омниганы не относятся к этим 
“приспособлениям”, ведь они тоже созданы 
даадеее!). Соаде! 
брошенных пр 


может из пары вы- 
метов высокотехнологично- 


го мирс тпи$ собрать новое мощное уст- 


ройство. Еще в УМгагогу 8 новыми являютс 
уникальные возможности всех классов, начи- 
ная от возможности УаКупе’ий обманывать 
смерть и заканчивая способностью [ога’ов 
к регенерации. У каждого класса есть свои 
преимущества. Это один из ключевых аспек- 
тов балансировки — убедиться в том, что 
персонаж каждого класса ценен для коман- 
ды, но при этом не является абсолютно необ- 
ходимым. Вы можете успешно играть 
в У/гогогу 8, собрав под крылышком своей 
партии самые различны сы из, казалось 
бы, совершенно несовместимых рас. 

Теперь в партию можно будет включать 
и пару МРС. Генерация персонажа может 
быть прервана в любой момент, а можно 
просто заказать необходимого члена пар- 


тии. Даже Игагдтап-В!зПор’а (помните, как 


тратили час за часом, 
чтобы получить Раепе- 
Мп? Теперь этого не 
потребуется). Мало того, 
разработчики  предо- 
ставляют возмож- 
ность перенести партию 
из предыдущих игр 

Вапе оННе Созтис Гог 

Сгизадегз оЁ 1!е Бак 
Замап! или Мтагагу Со! 
(бурные аплодисменты) 


нам 


Причем даже заканчивать их (игры, в смысле) 


для этого переноса вовсе не обязательно, 


Особенности _ 

национальнои 

охоты... на монстров 

Особое место в интервью уделено систе- 
ме боя, и ведь неспроста. Дебаты на эту тему 
ведутся очень давно и, похоже, “рразед-Базеф 
сотБа! зуфет” приобретает все больше 
и больше поклонников. Кстати, именно в сери- 
але \Мгагагу впервые была применена подоб- 
ная система. Именно! Не в стратегических или 
а в классической ВРС 

75: Вы можете объяснить, в чем разница 
между пошаговым боем и боем в реальном вре- 
мени, и каковы преимущества каждого из них? 

(С: Пофазовый бой происходит в основ- 
ном так, как в предыдущих играх УЙгагогу — 
вы выбираете действия для своих персона- 
жей, противник отдает команды своим монст- 
и затем, во время “решающей” фазы, 
все персонажи действуют автономно, в зави- 


тактических игра 


рам 


симости от изначальных команд, своих атри- 
бутов, но проявляя и долю инициативы. Что 
касается боя в реальном времени, здесь во- 
обще нет законченных действий. Процесс 
также происходит поэтапно, но вы не ждете, 
пока противник нанесет удар, между эти- 
ми этапами вообще нет пере- 

рыва. Монстры будут атаковать 

независимо от того, готовы вы 
или нет. Конечно, вы можете сде- 
лать паузу в игре, но общую 
идею, которая застовля- 

ет нас склонятся к по- 
фазовому бою, вы 


поняли. Пофазовый бой позволяет вам спо- 
койно оценить ситуацию и сделать выбор, 
при этом на вас не довит то, что, пока вы ре- 
шаете, ваши враги действуют. Однако, если 
вы выбрали какие-то действия, вы не можете 
изменить их до спедующего раунда. В бою 
в ‘реальном времени” действие происходит... 
в реальном времени (ка, можете такое пред- 
ставить). Это заставляет действовать быстро. 
Но вы также можете менять действия персо- 
нажей в любой момент в течение одного ра- 


унда: Хотя, если персонаж уже был задейст- 
вован в данном раунде, спедующие действия 

он сможет совершить только в'спедующем. 
` Т5: Легко ли переключиться с одного ви- 
№8 да боя на другой, и может ли игрок делать 

это по первому своему желанию? 

{С: Вы можете переключаться с пофазово- 
ь го боя на бой в реальном времени и наобо- 
рот, когда захотите. В любом виде боя ваши 
персонажи. будут продолжать действия физи- 
ческой атаки, пока вы не прикажете им пре- 
кратить, и будут автоматически защищаться, 
если не могут атаковать по какой-либо причи- 
не. Магические атаки и использование пред- 
метов не будут автоматически производиться 
> вновь, так как они имеют определенную “сто- 
№8 имость”, однако интерфейс содержит удобные 
кнопки: “Вновь произвести последнее закли- 
нание”, “Вновь использовать тот же предмет". 

75: Когда появилась новая опция боя 
в реальном времени, были ли вы довольны 
ее реализацией? И остался ли пофазовый 
бой таким же нужным, как и раньше? 

ы [С; Обе разновидности боя чрезвычайно 
функциональны, и мы очень, очень довольны 
тем, как они были реализованы. Мы добавили 
много нового в интерфейс, чтобы убедиться 
в том, что каждый вид боя работает нормально. 

75: Каких изменений нам ждать в облас- 
ти магии? Будут ли новые заклинания и под- 
вергнутся ли изменениям или дополнениям 
старые? 

[С: Магия является составляющей частью 
игры. Мы должны были каким-либо образом 
изменить либо дополнить каждое заклинание, 
поскольку все теперь происходит в трехмер- 
ном мире. Теперь есть более 100 заклинаний 
на Ваш выбор — и уже хорошо Вам извест- 
ных, таких как ВгеБа! и Мисеог В/аз1, и новых 
мощных эффектов, например, Титсос!, Нех, 
Рапдетотит и многие другие. Для того, что- 
бы выбрать, какое заклинание в какой ситу- 
ации лучше использовать, очень важно, 


на какую цель будет направлено это 
заклинание. Например, есть за- 
клинания, которые действуют 
на единичный объект, есть 
такие, которые идут от пар- 
тии “по конусу” и затрагива- 
ют всех на своем пути, есть 


\, 


заклинания, которые воздействуют на опре- 
деленную группу существ независимо от того, 
где они находятся (если они, конечно, в обла- 
сти действия заклинания), есть взрывные эф- 
фекты, которые порожают определенное 
чиспо объектов в данной области (гочку дето- 
нации выбирает игрок), и чрезвычайно мощ- 
ные радиальные эффекты, которые распрост- 
раняются на 360 вокруг команды, сметая 
все — без разбора — на своем пути. 

О графике грядущей игры можно судить 
по скриншотам. А они “очень даже ничего” 
Первое впечатление — сугубо положитель- 
ное. Вообще-то, продукция компании $й- 
Тесй всегда выделялась прекрасным визу- 
альным оформлением. Так что ждать чего-то 
отличного от маленького “визуального ше- 
девра” вряд ли стоит. Даже сегодня графика 
седьмой части игры смотрится молодцом. 
Аей ведь не много ни мало — девять годков 
от роду. А в У\хагду за нумером восемь нам 
обещают поддержку всех мыслимых ускори- 
телей, красивейшие эффекты освещения 
и много чего еще вкусного. Даже сейчас, 
при взгляде на скриншоты, все заклинания 
смотрятся ужасно круто. Обещают наворо- 
ченный (а как еще его назвать) звук с под- 
держкой АЗВ и ЕАХ, Вид, разумеется, от пер- 
вого лица (тут тоже себе не изменили). Сме- 
на времени суток и погоды к комплекту при- 
логается. Только вот не стоит забывать, что. 
мир в УМ!гагагу всегда выглядит очень мрач- 
но. Удастся ли разработчикам поймать ту 
тонкую грань между феерией цвета, которой 
активно потворствуют новейшие ЗО-акселе- 
раторы, и атмосферой темных подземелий, 
в изобилии присутствующих в игре? Надеем- 
ся, что да; в противном случае, для чего мы 
тут столько разглагольствуем... Но вверх, 
к визуальному Олимпу потянулись не только 
скриншоты; и мы не зря упоминали о послед- 
них моделях ускорителей. Системные требо- 
вания у игры тоже “на уровне”. Судите сами: 

Т5: Каковы системные требования для 
хорошего выполнения игры? 

[С: Минимальные системные требова- 
ния — УИпаом5 95, 98, или 2000; Репнит И 
233 или выше; 64 МВ КАМ; дисковод 4х СО; 
и 5оипасага. Требуется акселератор ЗО с 8 
МВ или более памяти под текстуры. На этом 
оборудовании игра должна работать удов- 
летворительно. Конечно, как и в других спу- 
чаях, при лучших аппаратных средствах все 
это будет работать лучше ;). Мы еще не пе- 
чатали “золото” (даже не делали пакетиро- 
вания), я обязана добавить стандартное 
“бузет гедигететв5 аге зи Бес! ю свапде” 
(“Системные требования в любой момент 
подвержены изменению"). 

Конечно. Разве можно было ждать чего- 
нибудь другого!? Но для тех, кто понимает, 


«-® 
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Е 
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системные требования не препятствие на 
пути. Ну в сомом деле, что нам стоит пойти 
да и купить пару СеГогсе... Ведь правда? 
Мы же понимаем? 

Т5: И в заключение вопрос, весьма инте- 
ресующий поклонников СКРС — каковы 
дальнейшие перспективы “долгоиграющего 
сериала’. Это будет последняя игра в про- 
должительной серии УИгагогу, или это не 
определено в настоящее время? 

(С: Последняя игра? Вы шутите? Ни за 
что! Теперь, когда У/гагегу наконец пере- 
несено в царство ЗО, нет ничего, что оста- 
новило бы нас! Мы уже имеем планы на сле- 
дующую игру, но доже это уже секрет. Так 
что замолкаю, пока не сболтнула чего лиш- 


него, 

75: Круто! И в заключение, есть ли какие- 
то мысли или вопросы, которые вы хотели 
бы передать читателям? 

{С; Только одно — это был долгий период 
для каждого, кто ждал игру (и для нас, рабо- 
тающих над ней), но ваши ожидания подхо- 
дят к концу! А доказательства небесполез- 
ности ожиданий ждут вас в самой игре. Мы 
знаем, как много людей были разочарова- 
ны слишком долгим ожиданием этой игры, 
а также отсутствием информации. Те же, кто 
выстоял, найдут в серии 
УИгагату немало сюрпризов для себя в част- 
ности и ролевого жанра в целом. И мы дей- 
ствительно ждем встречи с этими игроками, 
с нетерпением ждем их откликов. 


мы уверены, 


Чем сердце 

успокоится 

Конечно, то, что последняя игра серии да- 
тирована 199] годом, интригует. И говоря 
о длительном периоде ожидания, Линда, похо- 
же, слегка лукавит. Так что же они там делают 
столько лет?! Ведь по имеющейся у нас инфор- 
мации — игра готова уже давно (чуъ ли не 
с 1997 года кардинальных изменений игра не 
претерпела), проблема лишь в издателе, точ- 
нее в полном его отсутствии на североамери- 
канском континенте. Да еще и главный дизай- 
нер ОМ\/.Вгаеу, работавший нод игрой, взял 
до и... слинял, когда игра была готова лишь но- 
половину. Потом фирма-разработчик неожи- 
данно разорилась. Короче, “неделька не зада- 
лась с самого начала” (с) МауейсК). Правда, 
дизайнера заменили, быстренько реанимиро- 
вали Эи-Тесн Сапада и теперь активно ведутся 
переговоры с “неназванным” издателем. 
А совсем недавно было объявлено об оконча- 
нии набора бета-тестеров. То есть, процесс 
постепенно продвигается, неуклонно прибли- 
жая долгожданную дату релизс... А пока 


команда разработчиков вносит “косметичес- 
кие изменения” и кормит нас обещаниями... 
А мы что?! Мы верим. Верим и ждем... № 
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Кеаснуе Зой\иаге выпустили на свет 
божий бету Тнапит. Это мод для Оиаке 3, 
где игроки могут выбрать себе по вкусу 
броню, тяжелую артиллерию`и устроить 
нечто вроде игры ВаНеТесй в миниатюре. 
Мод для тех, кто любит действительно 
большие пушки, настоящее, фрейдист- 
ское оружие. Для желающих открылись 
игровые сервера 

Вир/Лйатит.геасйуезойуиаге.сот/ 


Г д д 


Вышла 7.0 бета-версия Соип!ег-Зке 
Убита наповал очередная порция богов, 
в арсенал добавлены парные “Беретты” 
и альтернативный удар ножом. Также вве- 
дена новая модель под названием 5ео! 
Тест 6 и, само собой; новые карты, ани- 
мация моделей и прочие разности 

К этой новости необходимо присовоку- 
пить довольно грустное продолжение. Кок 
вы, быть может, слышали, Зета приняла 
решение о коммерциализации Соутег- 
ЭмКке — теперь он будет распространяться 
в коробкох и за деньги. Причина такого ре- 
шения очевидна — бешеная популярность 
мода: Кстати, из того факта, что: Зета ре- 
шила подзаработать, вовсе не спедует, что 
бесплатное распространение мода будет 
остановлено. На момент написания ново» 
стиещене было создано четкого регламен- 
та по этому вопросу. Пользуясь этим, вы- 


Саз$1с СТЕ 

уму. р!апе!циаке.сот/диаКеЗ/{еа- 
гигез/томи/ссИ. рт! 

Внр://дупатс.датезру.сот/-ссН/ 


Саз$с СТЕ, продукт невообразимых му- 
таций первого и второго Оуаке на движке 
третьего, должен по идее стать новым от- 
кровением в мире Чеато!сй, скажу даже 
больше — религией, с кучей джибзов в ка- 
честве идола и объекта поклонения 

Но ближе к делу. Оружие в данном мо- 
де привычное: стандартный набор О3. Раз- 
работчики добавили только Майдип — зо- 
лотую середину между рефогоюг’ом из @1 
и спатдип’ом из ©)2: убойная сила от одно- 
го и дикое пожирание патронов от другого. 
Также радует то, что осталась возможность 
шутить забавные шуточки с водой и П9Н- 
пита дуп’ом. 

Кроме оружия, проктически вся мат 
часть сделана по образу и подобию ©2 
СТЕ. Броня, ро\мег-ирз, и, естественно, 
крюк, которым при должной сноровке мож- 
но просто вытягивать душу из противника 
вместе с хорошей порцией внутренностей 


Ромегр Их 
улии рюпеюиаке.сот/агдеу/ 
ВитИргоесв/РомиегрИ.В!т 


вн СНОС 
све 
ВАН БОН 
АМА Сам 


ЗЕСОМОАЯУ УТЕАРОН СИбСЕ 


САГМАОЕ (ЛЬНСНЕЯ 


Хм... Иногда и не знаешь, с чего начать, 
рассказывая об очередном творении слег- 
ка воспаленного разума разработчиков 
В общем, самый главный вожделенный 
предмет в данном моде, так сказать, ябло- 
ко раздора и камень преткновения, — это 
некая штуковина под названием Ро\иегр!! 
Оно такое круглое, синее и блестящее, ме- 
стами даже прозрачное, похоже на... ни на 
что не похоже. Штуковина она такая... Тем, 
кто не видел ни разу, очень трудно бывает 
описать ее облик, зато если однажды дове- 
дется повстречать эту самую штуковину, 
то уже никогда не забудешь. Это останется 
с вами навсегда 

В наличии две команды со стандартным 
набором оружия, как-то: пулемет, шотган 
и перчатка. И еще одно на выбор из стан 
дартного ассортимента, за исключением 
лишь БФГ. Обе команды начинают бегать 
по уровню и искать Ро\ууегрИ!. Овладевшая 
сим предметом команда преисполняется 
такой крутизны, что вареные яйца и близко 
не катаются. Крутизна заключается в отсут- 
ствии таковой у команды врагов. Те, опоз- 
дав взять Ро\уегри|, автоматически лишают- 
ся всего оружия, кроме пулемета и перчат- 
ки, и обретают чудовищную скорость. Все 
это удовольствие длится 60 секунд, либо до 
момента, пока команда жертв не подберет 
следующий Ро\мегр!И. Само собой, коман 
да охотников не должна допустить подоб. 
ного. В общем, странный мод, однако пре 
сыщенным традициями игрокам может и по- 


нравиться 


АШапсе СТЕ 


уму, рюптекиаке.сот/ 
диакеЗ/Леагез/ том /аШапсе. Вт! 


Собственно, это целых три мода — 
А!апсе СТЁЕ, Сота! СТЕ и СотБа! ВМ — 
под одним общим названием. Первый 
представляет собой типичное воровство 
флагов, а вот остальные. — это нечто осо- 
бенное 


СотБа! СТЕ является своеобразной 
версией СТЕЁ, но здесь игроки появляются 
сразу полностью вооруженными и готовы- 
ми к резне, каковую моментально и затева- 
ют. Уровни девственно чисты, нигде нет ни 
патронов, ни даже завалящего БФГ, спря- 
танного под лестницей. Нет и аптечек. 
Единственный способ пополнить здоро- 
вье — это убивать. Боеприпасы восстанав- 
ливаются сами, но крайне медленно, поэто- 
му приходится пользоваться всеми видами 
оружия. Кстати, никого теперь нельзя зава- 
лить с одного выстрела, даже с близкого 
расстояния понадобится как минимум два 
Это создает определенный баланс в игре, 
правда, за счет потери реализма 

СотБо! ОМ — те же правила, но только 
дефматч 

Кроме геймплея, изменению подвер- 
глась и графика. Все стало ярче, хотя пред- 
ставить такое весьма трудновато, надо 
просто увидеть. Добавили несколько новых 
фич, вроде возможности узнать местона- 
хождение товарищей по команде или 
\УМтага’ Еуе — занятная штука, активируя 
которую, получаешь в распоряжение на 30 
секунд огромный летающий глаз, способ- 
ный проходить сквозь стены. Забавно быва- 
ет выискивать таким образом отчаянно 
кемперящих товарищей и потом наказы- 
вать их за это. 


ВоскКе! Агепа 3 


мии рюпекиаке.сот/ 
доакеЗ/Леаигез/тон/гаЗ.зВ ит! 
ууу. рапеюиаке.сот/зегуегз/агепа// 


ЕВ 


Этот мод, а точнее, его предыдущая ин- 
карнация — КА2, известен достаточно ши- 
роко. Третья “Арена” приобрела несколько 
интересных отличий, позволяющих немного 
разнообразить сей довольно мясницкий иг- 
ровой процесс. Разумеется, суть осталась 
прежней; игроки появляются на карте в пол- 
ной броне и вооруженные как полагается 
На уровне ничего нет, кроме врагов, из ко- 


торых необходимо делать фроги. Все про- 
сто и незатейливо. 

Однако теперь в КАЗ есть новые вари- 
анты вышеописанной бойни. Например, 
Вед Коуег Агепа, когда две команды начи- 
нают месить друг друга с вполне опреде- 
ленной целью — набрать максимальное ко- 
личество очков. Убитые респавнятся в со- 
ставе вражеской команды. Таким образом, 
победителей 
и меньше, и, наконец, остается один игрок 
с максимальным количеством фрагов — 
против целой толпы побежденных. Вот этот 


становится все меньше 


игрок и есть абсолютный чемпион. Каза- 
лось бы, тимплей, но с изрядным эсеров- 
ским уклоном. 


КатЬда Агепа 
улиуи рюпетфа!!е.сот/Ла/паех.5Нт! 


Вот квейковские веяния добрались и до 
Полураспада. Мод (атЬда Агепа аналоги- 
чен КосКе! Агепа в ОЗ — фактически тот же 
игровой процесс, но уже в отмосфере 
и с физикой другой игры, что вызывает оп- 
ределенный интерес. Предлагается множе- 
ство карт, где можно вполне удовлетворить 
все свои разрушительные потребности ста- 
рым проверенным способом. По традиции, 
все оружие выдается при входе, а на выхо- 
де только один выживший — он же победи- 
тель. Оружие, кстати, классическое, взятое 
из сингла ХЛ, но это не так уж и плохо 

В принципе, подобный подход к дефмат- 


чу обладает определенными преимущест- 


вами перед классическим геймплеем. Здесь 
все игроки сразу ставятся в равные усло- 
вия. Упрощоется игровой процесс, не надо 
бегать, лихорадочно искать всякие аптечки, 
патроны, ро\ег-ир’ы, заработывая на этом 


РЕАТНМАТСН 


клодываем на компакт последнюю версию 
С-5. Не исключено, что в последний раз. 
Внр://сзпаноп.соитег-зтКе.пем/’ 


Гл д 


Ргезайег зарелизили версию 1.20 
своего мода — ТРе Согк$сгеми Мод. Зно- 
чительно улучшен А! ботов, и теперь мод 
идет на любой карте. Но что самое инте- 
ресное, так это появившаяся возмож- 
ность обезглавливать своих врагов, что 
радует: Декапитация всегда радует. 

уу рапеюкиакКе.сот/йге/ 


К альфе мода Мауу $еа15 вышла целая 
куча скриншотов; весьма любопытных 
Как это ни дико звучит, но сия модифика- 
ция просто до жути напоминает Каунтер- 
Страйк... Просто до жути. Желающих удо- 
стовериться прошу сюда 

ими. р!апеювиаке.сот/п543/р!с- 
гез_асйоп.Вит 


99 


Появилась версия 5.5 программы 
Ашо@уиаке2000. Эта вещь позволяет ис- 
кать и скачивать различные модификации 
и патчи для Полураспада, Квейков и игр 
на квейковском движке. Скачать можно 
здесь 

ум рюпеюиаке.сот/а42000/ 


а дм 


Вышла новая версия бота для Соитег- 
ЗпКе под названием АпагоЮ. Это ольфа 
2.1 версия, но вполне играбельная. Бот 
довольно умен, но его А! запрограммиро- 
ван так, что он частенько промахивается, 
поле зрения у этого бота сильно ограни- 
чено, и вообще он часто совершает глу- 
пые ошибки... словом, ведет себя, как жи- 
вой игрок. Среди функций Андроида есть 
поддержка командной игры, что в С-5 
просто необходимо. 

имииБоераетес.сот/опагоа/ 


ОЕАТНМАТСН 


Новости 


дд 


Вышла бета 2.1 мода У/тага У/агз для 
НаН-Ше. Любителям маны, экспы, спеллов 
и прочих магических разборок посвяща- 
ется 

имииирапета!йЙе.сот/михагамиагз// 


29 `а` 


Появилась утилита, которая позволяет 
управлять многими функциями в Л по- 
средством голоса. То бишь осуществляет 
голосовое управление. Все, что для этого 
нужно — звуковая карта‘и наушники с ми- 
крофоном. Сате Соттапдег позволяет 
отдавать команды ботам, переключать 
оружие и даже ругаться. Весит утилита 4.8 
метра, а забрать можно со странички 
производителя 

уу датесоттапаег.сот 


д 


Коске! Агепа обновилась до версии 
1.42, подробный список нововведений 
и — особенно — исправленных ошибок 
проще посмотреть на сайте мода 

уму ропеипгев!/сот/агепа/ 


Гл д 


Сайт Вадпагок (недавно приобретший 
статус официального и сменивший назва- 
ние на Кипедате) недавно сообщил о пе- 
реходе многообещающего проекта 
КОМЕ в стадию альфа-тестирования. На- 
поминаем, что это экшен, в основу кото- 
рого положен движок Цпгеа! 

ими. Здаспопр!апегсот/гадпагок 


лк 

Один из популярнейших ЦТ-браузе- 
ров — ЦЛУМасвег (хотя куда ему до наше- 
го отечественного Упгеа! $ег\сез) дорос 
до версии 160; теперь он построен на но- 
вом сетевом коде, в частности, нормаль- 
но ведет себя под У/пдомз 2000. 

уи\ирюпеюпгеа!сот/иустейег/ 


жестокоий геморрой. Все просто. Видишь 
цель, выстрел, труп, еще цель — еще труп, 
еще цель — на этот раз джибзы, вот еще 
один бежит — и туг опаньки! Патроны кон- 
чились... Тогда в ход идет монтировка, у иг- 
рока блаженная улыбка до ушей, против- 
ник орет, все довольны... Сервак падает, 
победила дружба. Веселье, одним словом. 


Воске! СгомЪаг 

уму, рюпефа!Ие.сот/ 
соттипйу/том/гофаг. т 

уиими. рюпефа!е.сот/госкесгомЬаг/ 


Ручаюсь, такого вы еще не видели. Нач- 
ну с того, что этот мод отличается от обыч- 
ного дефматча только переделанным ору- 
жием, внешний вид которого даже не под- 
вергся изменению, только функции. Каза- 
лось бы, маловато будет, что ж это за мод 
такой. Но! После пяти секунд игры у рядо- 
вого геймера возникает четкое ощущение 
тектонического сдвига верхнего этажа че- 
репной коробки... Именно ток, и не иначе. 
Вот, например, фомкой, обычной полурас- 
падной “единичкой”, в альтернативном ре- 
жиме можно пускать ракеты. Причем летоть 
они будут по весьма странным траекториям 
и попадать куда угодно, изничтожая все во- 
круг, кроме намеченной цели. Или вот шот- 
ган — стреляет летающими учеными, кото- 
рые взрываются, унося с собой вражеские 
жизни. Гаусс превратился в универсальный 
телепортатор, позволяющий в альтерна- 
тивном режиме огня ставить маяки и потом 
перемещаться в них, как в ЦТ, а еще пере- 
мещать в них ближайших оппонентов (|, 
не спрашивая на то их согласия, — а вотэто 
уже вряд ли где-то было. Гранотомет вее- 
ром выстреливает в пространство пучок 
ученых и охранников... Снарки теперь пре- 
вратились в гибрид телекамеры и стацио- 
нарного лазера. Гранаты — это не гранаты, 
а маленькие “черные дыры” с большой 
убойной силой. Едоп позволяет просто от- 
править всех без лишних разговоров на 


ближайшую орбиту — Большой Бум, так 
сказать, только нужно 100 энергетических 
ячеек... И все в таком духе. 

Ощущение нереальности происходяще- 
го усугубляет добавленная в мод функция, 
котороя разрешает одновременно впус- 
тить на одну карту до шести команд. Все бе- 
гают, машут фомками. Таким образом, ма- 
ленькая психушка превращается в большой 
полноценный дурдом. 


Орро$та Еогсе СТЕ 
или’. р/апефа!!е.сот 
/Исоттипйу/том/оКИзНт 


Все тот же СТЕ, но только в мире широко 
известного адд-она к ХЛ; это добавляет в иг- 
ровой процесс море кро... море интереса, 
то есть. Ведь вместо классического крюка 
СТЕ здесь в наличии Вагпасе, которым мож- 
но цепляться к предметам обстановки и под- 
тягивать себя... или цеплять эти самые пред- 
меты обстановки, вроде живых врагов, 
и подтягивать их к себе поближе... к дулу 
357, например. Все оружие, как уже можно 
сообразить, целиком пришло из оригиноль- 
ного Оррозта Гогсе, что весьма радует 
Также введены в мод руны, вроде регенера- 
ции и скорости. Очередной мод, направлен- 
ный на флаговоровство, но... СТЕ есть СТЕ 


КапопЬаЙ 

ум рюпета!!е.сот/ 
соттипйу/том/КапопЬа!. 5 т 

Такой весьма... необычный мод. К нему 


доже прилогается символическая предыс- 
тория: дескать, где-то в ХХ!!! веке зароди- 
лась игра под названием КапопЬо!, пред- 
ставляющая собой некий гибрид “жесткого” 
баскетбола и откровенной разборки в под- 
воротне: Играли в нее только клоны, коих 
насчитывалось целых три типа, а именно 

Эктоморф (Ебютой!) — самый подвижный 
и быстрый, но при этом и самый хилый, Драть- 
ся совсем не умеет, при столкновении засты- 
вает на месте. Что-то вроде нападающего 
в футболе; хотя ‘аналогия не совсем точная 


Мезоморф (Мезотой!) — этот посиль- 
нее будет, но и помедленнее. Универсал во 
всем. Наверное, полузащитник. 

Уберморф (УБегтой!) — качок, двига- 
ется со скоростью улитки, но сметает все 
на своем пути и способен швырнуть мяч 
чуть ли не через все поле. Аналогий нет 

Ну вот, собственно, и все... Да! Игровой 
процесс прост до отвращения. Две коман- 
ды, прямоугольное поле, два щита с кольцо- 
ми и шарообразный мяч. Цель: забросить 
мяч в кольцо. Методы: насильственные. № 


Клубные новости 


Алексей Кравчун 
орекоК@дготата.ги 


ЕВАС 4 форева 


Международный чемпионат по КУЗ, 
за организацию которого отвечает никто 
иная, как СРЕ, будет включать в себя мини- 
турнир для слабой половины человечества. 
Вот только слабая-то она слабая, а призо- 
вой фонд для нее составит ни много ни ма- 
ло, а целых 5000 долларов. Деньги на дан- 
ное мероприятие выделил сайт мумие[е- 
Раддеа.сот, за что им сердечное спасибо 
Феминизм по-прежнему с нами. Подобный 
турнир будет проводиться впервые за всю 
историю СРИ, так что посмотреть будет на 
что. Особенно если учесть, что среди учо- 
стников уже значатся такие личности, как 
“Когпейа Такасз” и Земе “КИ сгееК” Сазе. 
А всего в турнире примут участие 24 
“спортсменки” 


Чемпионат мира 
по Сиаке 3 


Где-то весной 2001 года под эгидой все 


той же СР. пройдет мировой чемпионат по 
КуЗ (Те СРЕ У\опа СпатрюпзНр). Приме- 
чателен он в основном тем, что каждая 
страна сможет выдвинуть на участие лишь 
одну команду. Итересно, Россия будет 
представлена на этом почтенном меропри- 
ятии, или это событие обойдет нас сторо- 
ной, как и многие другие великие сверше- 
ния на Ку-Олимпе? 


СРЕ $сапатамапт 

Ореп отменен 

А шуму-то сколько было! Кричали, спо- 
рили, день и час выверяли. Да и мы не раз 
в новостях про этот чудный чемп упомина- 
ли. В итоге вышло, что вовсе не чудный он, 


а “чудной” какой-то. Взяли организаторы 
да и отменили его проведение. А сколько 
народу к нему готовилось еще с зимы! Су- 
шите веники, товарищи отцы. Правда, учре- 
дители СРЁ $сап4тамап Ореп утвержда- 
ют, что, возможно, чемпионат пройдет чуть 
позже. Но приглашенные уже смотали 
удочки и, похоже, отправляться на турнир 
не собираются, даже в случае его проведе- 
ния. Разочаровались, наверное... 


ОТв Москве 


На сентябрь ононсировано сразу два 
тимплейных \Т-турнира (2х2) в Москве. 
Первый будет проводить клан Ргее Рогсез 
в содружестве с “Формозой” на базе клуба 
ИМ-айоп. Рабочее название турнира — 
БоцЫе !трас+. Участие — свободное (не по 
приглашениям). Регистрация будет прово- 
диться на сайте умиухипгеа/ги. Примерный 
формат соревнований таков: регистрация 
команд, “случайное” разбиение на группы, 
отборочные игры по группом в течение 2-3 
недель, далее лучшие двойки выходят в фи- 
нальную часть, которую с большой помпой 
будем проводить в ИМ-Зайоп. Правила, 
карты, условия участия и призы, полный рег- 
ламент и прочее к моменту появления но- 
мера в продаже будут вывешены на 
пгеа|.гу 

1р://<1оп345югтогха.ги 

Внр://аапсеюгтога.ги 


Новый клуб 

В Москве открылся новый компьютер- 
ный клуб “Элит” (ЕМе). Посетителям предла- 
гаются три зала, содержащие сорок опти- 
мизированных под игровые задачи компью- 
теров (РИ-533 МН2/ 64МЬ/ ТМТ2 32МЬ/ 
15" и 17” мониторы), наличествует широкий 
спектр игр самых популярных жанров: 


ОЕАТНМАТСН 


Новости 
99-9 


1одгатез анонсировала выпуск версии 
ЦТ под названием Сате ОЁТе Уеаг, кото- 
рая включает в себя Тасйса! Орз, Коске! 
Агепа, Сваоз ЦТ и 3 таррасК’а (около 20 
новых карт). Если они заставят все это рабо- 
тать, геймеры получат хороший подарок; иг- 
ра, видимо, выйдет на новый виток популяр- 
ности. Подробнее анонс данного продукта 
можно прочитать на сайте разработчиков. 

ВИр://Ыгуавоо.сот/Ьи/000810 

/са_итодгаВ т! 


сета 


Проект Шпгеа! Зегисез переехал на 
Опгеа!.Ки, с чем мы их и поздравляем! Но- 
вый адрес: 

рйр:/ /зегусез.ипгеа/ги 


д 


[$ одной стороны, нельзя не радовать- 
ся появлению такой концептуальной ве- 
щи, как частичная конверсия для Оиаке3: 
Агепа, “симулирующая” настоящий 
Упгеа! Тоигпатей!. С ее помощью можно 
на досуге развлечь своих друзей-кутрике- 
ров. Сомнительно, что кто-нибудь из них 
примет такое развлечение всерьез Но, 
как говорится, чем черт не шутит. 

Загляните на сайт Упгеа! Тоигпатеп! 
То Оуаке !!, который разрабатывается 
в рамках проекта Упгеа! Агепа, там есть 
много скриншотов и сам мод. 

Дополнительно можно только напом- 
нить, что в этой серии “вы нам, а мы вам” 
(имеются в виду ОТ и ОЗА) первой была 
модификация для ЦТ по имени ЦТ; Тгетог, 
которая, соответственно, воспроизводи- 
ла геймплей КуЗ 

уиуирапеюиаке.сот/ 

теапагепа/ИТ_2_СЗ.Вт! 


Гл 


В Сети появился сайт Ипфута — весьма 
перспективного экшена на движке Упгеа|. 
Релиз игры запланирован на февраль 2001 
года. На этот роз движку придется потру- 
диться на славу жанра ужастиков, да еще 
ис КРС-уклоном. Для этого его опять силь- 
но “улучшат” или, по крайней мере, внесут 
некоторые изменения. В частности, будет 
переписан А! противников. Последние смо- 
гут, к примеру, нырнуть в мутную воду, что- 
бы скрыться от вас, а потом напасть вновь 
в самый неожиданный момент. 

Оружие также не должно разочаро- 
вать — в изобилии разнообразные взры- 
вообразующие приспособления типа 
“коктейля Молотова” и динамитных ша- 
шек; обнаружатся и магические штучки 


Вир//ипаутд.еа.сот/ 


ДРЕАТНМАТСН 


ОТ, превращающий последний в симуля- 
тор боевых роботов. И будущее том бу- 
дет далеким, аж 3167 год. Действие игры 
‘развернется на почти пустынной. Земле, | 


где сохранились лишь жалкие остатки м 
вой природы. 
В таких условиях начнется _ жесткая | 
борьба за выживание с использованием. 
_ оружия будущего — — громадных механиче- 
ских бойцов. Ростом они в три роза пре- 


‚ восходят нормального человека, да еще 


и несут на себе целые оружейные орсе- 
‘налы. Кроме того, в игре будут присутст-_ 


_ вовать и другие “персоножи” — наземные 
‘танки, а также легкая пехота. В общем, 
обстановочка выйдет еще то... — 

`На донный момент уже доступны не- 
сколько скриншотов из Тйапит ыы 

ммм рюпетгеа! сот 

_ Иеаптез/Матитииагз/ №8 — 


ОуаКе 2, Оцаке 3, Шпгеа! Тоигпатег!, 
Ре!№а Рогсе 1, ОеНа РГогсе 2, На!-Ше 
(Опдта!, Оррозтд Рогсез, Соитег-5Ке, 
Теат Гойгезз, Ргеагтз), Зое о! 
Гопупе, Э!агСгай, Тве Меед Гог 5реед 3, 
Соттапд&Сопдиег: ТБенап 5ип, СюЫо 
2 и даже НЕА 2000. По желанию посети- 
телей возможна временная установка 
других игр. Важнейшая и суперположи- 
тельноя черта: разрешается приносить 
и использовать собственные сопйд-фой- 
лы и мыши. 

Еще одна приятная черта нового клу- 
ба — своеобразная уютная “домашняя” 
атмосфера и удачный общий дизайн. 
Клуб находится около станций метро 
“Маяковская” / “Белорусская” (равноцен- 
но}, улица Васильевская, дом 4., ориенти- 
роваться можно по щитам-указателям. № 


Тимур Хайдапов 
аотЬ@[сага.ги 
На завершившемся 28 августа ©3-чем- 
пионате Вагтуз опа Еугореап 
СпатрюпзМр российская команда заняла 
первое место! Произошло это мало-сказоть- 
что-радостное событие в Лондоне, в игро- 
вом клубе Те Раутд Не$. В состав нашей 
команды входили СВо%  (копитон), 
МР.Роозану, Заюп, МТ.Ре\м! и №Р.Ромег 
Всех пятерых мы искренне поздровляем с по- 
бедой! Читатели, сведущие в вопросах сете- 
вых игр, уже, наверное, заметили, что боль- 
шинство этих игроков входят в команду клуба 
компании “Формоза”, которая и организо- 
вала эту поездку — кстати, первую подобно- 
го уровня. В чемпионате принимали участие 
сборные восьми европейских строн, из кото- 
рых с нашей командой схлестнулись пред- 
ставители Финляндии, Великобритании, Гер- 
мании и Швеции. В финале россияне в двух 
играх на картах @ЗОМ6 и ОЗОМЯ обыграли 
шведский оп (+ Хогда]) со счетом 163-156 
и 118-116 соответственно. Это несомненная 
заслуга наших игроков, а не случайность, 
как могут подумать некоторые (сводка чем- 
пионата наглядно это показывает). Ведь 
с1ап9 — очень серьезные противники и до сих 
пор мало кому проигрывали. Победителям 
достался заслуженный приз в 10,000 евро. 


Это вкратце. Желающим узнать подроб- 
ности рекомендую зайти на сайт 
ВИр://рз.пр.ги, где можно прочесть деталь- 
ный, “день-за-днем”, отчет о турнире, а так 
же скачать записи финальных игр “из глаз” 
некоторых членов российской команды. Две 
из них можно взять их с нашего компакта 

Мы также обратились к Полосатому 
(Роману Тарасенко} с просьбой поделиться 
впечатлениями от прошедшего матча 

— Прежде всего — ваши ощущения? 
Каково это — быть чемпионом? 

— Ощущения просто замечательные 
Мы в первый раз выступали на турнире та- 


кого уровня, да и вообще такой турнир про- 
водится впервые... Мы не ожидали, что смо- 
жем победить, и потому не сразу почувство- 
вали вкус победы. Насчет чемпионства — 
мы все ими уже были, и не один раз, ну, ко- 
нечно же, не на таком уровне. Но все рав- 
но, отнеслись к этому спокойно и сразу же 
начали смотреть в будущее — начало поло- 
жено, а что ждет нас дальше — посмотрим. 

— Самые острые моменты турнира? 
Было ли чувство, что можно проиграть? 

— Самые острые моменты турнира — не- 
посредственно в нашей игре. Когда мы проиг- 
рали первую игру команде Германии, мы 
очень сильно разозлились сами на себя, со- 
брались с духом и показали в спедующем мот- 
че, что мы действительно умеем. Вот этот пере- 
ход и был одним из самых острых ощущений на 
турнире... Ну и когда играли финал с командой 
Швеции, во второй решающей игре, на по. 
следних секундах, когда счет был практически 
равный... Полагаю, у каждого из нас выдели: 
лось такое количество адреналина, которое 
не выделяется на обычных чемпах 

Насчет чувства поражения... Когда мы 
играли первый финальный матч со шведа- 
ми, они начали игру так здорово, что нам 
казалось, что это все. Но все же нам уда- 
лось собраться и повернуть игру в свою 
сторону. Не иначе, происки воли к победе. 

— Какие впечатления от организацион- 
ной части турнира? Были ли накладки? 

— Насчет организации. Все было на та- 
ком высоком уровне, что наши внутрирос- 
сийские турниры даже нет смысла сравни- 
вать с их чемпионатами. Это просто. надо 
было видеть: все четко, по расписанию, ни- 
каких накладок, все корректно, все игроки 
уважают друг друга и стараются не мешать 
противнику. На турнире роботало очень 
много людей, именуемых у нас технической 
службой, которые решали все наши пробле- 
мы, имы практически не отставали от распи- 
сания. Короче, все было реально здорово. 

— Напоследок немного в'ваших планах 
на будущее? 

— Плоны на будущее? Их много. Во-пер- 
вых, продолжать выезжоть на зарубежные со- 
ревнования, чтобы достичь еще больших ре- 
зультатов. Это не только престих, но и реаль- 
ные деньги, Я, например, заработал на Фиоке 
за поспедний месяц чуть больше 4000$, что 
вполне неплохо для моего возраста. Ктому же 
вся наша команда учится — все в разных учеб- 
ных заведениях, но образование, по нашему 
мнению, должен получить каждый. 

— Спасибо за ответы. Удачи! 


Ра аРогсе - весь спек 


Основные тарифные планы: 


15 уе. вмесяц (40 уе. в квартал) 


10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 


5 Аю5$ез$ / Ропмагег$ (переадресаций) 


25 уе. вмесяц (70 уе, вквартал) 


40 Мб дискового пространства 

10 РОРЗ ящиков 

25 Айазез / Еоммагаег; (пересдресаций) 
5 часов Ра-ИР 

Лист рассылки 


50 уе. вмесяц (140 уе. в квартал» 


100 Мб дискового пространства 

25 РОРЗ ящиков 

50 Аа 
10 часов Рай-ИР 

База данных Роюге$ ОЕ (3 Мб) 


Рогмиснае!$ (пересдресаций) 


в Лист рассылки 


Хостинг от 


А так же: 


® 0а!-Ор от0.6 у.е. вчас. 
® Постоянное подключение от 45 у.е. в месяц. 


:. 


предлага вам различные па 


Для всех тарифных планов: 
® Регистрация доменного имени 
(опыте регистрация на'сайта компании). 
® Неограниченное количество почтовых адрес! 


с 


® Собственная СС1- "АИреИтВИ г. 


® Порекодировка кириллиц| 
® Протоколы обращений к сервер 


„Фатагогсе: 


7 теги Зегисе Ргомшег : 


ооо оо ооо соо ров осо ооо ооо ооо оо соо ооо о 


5 ы й 


Резервирование доменного имени на год - всего за 25 уе 
Размещение компьютера в сети провайдера (с 


осаНоп) - 150 уе./мес 


4-я Тверская-Ямская, 31 Тел/факс 250-4543, 250-4547,-250-4531 е-та: имо@си ти, ВНр://мм м ЧН 


о Искрыия 


{ ногда, играя в какую-нибудь наворо- 
ченную игру, зостреваешь но одном 
из уровней и не можешь продвинуть- 

сядапьше из-за того; что-не хватает жизни, 
| денег, очков, патронов и по- 

добных им необходимых пунк 

тов. Вели для игры есть коды, 

то все в порядке. Набираете 

код, и вот выуже бессмертный 

Дункан МокКлдуд из клана 

МакКлаудов. Ну а вдруг коды не роботают 

или их вообще нет? Или, как нередко случо- 

ется, не предоставляют достоточного копи- 

чёства вариантов выбора (например, хочет= 

ся не сто миллионов золота, которые поло- 

мают всю игру, а рублей десять на карман- 

ные расходы?..); Тогда депо можно попра- 

вить с помощью специальных программ, ко- 

торые‘ отлавливают из. памяти адреса, со- 

держащие интересующие нас Значения, 

и позволяют изменять их прямо Не отходя от 

кассы, то бишв — от'игры. 

Мы ужё неоднократно писали подобных 
программох — нопример; вы могли прочесть 
стотьи о Сеаюдег, батеСреслет и, ко- 
нечно же, Мадс Тгопег Сгеоюг (памятка по, 
работе с ним вообще постоянно присутст- 
вует в журнале). Асейчас настал черед рас 
сказать про еще одну, достаточно простую 
программу, котороя’ называется Сате 


М/шага. 
Король 90$ 


Корни программы уходят в глубокое про- 
шлое, еще в те времена, когда царили игры 
под ОО5. Позже появились версии програм- 
мы под УМО, последняя из которых, т.е. 
наиболее свежая; и станет предметом на- 
шего рассмотрения. И сразу обратим вни- 
мание но глобальное ее преимущество пе- 


^_ батем/г32 Тежуегнов = ред ей 


ред МТС и многим прочим: даже в нынеш- 
нем своём обпичьи Сате Маг не утратил 
способности ломать игры под’ 0О$!”Уни- 


”кальная по нынешним меркам способность; 


МИНУС 
прошлого? 


согласитесь. И подчас критично важная; ког- 
да хочется поиграться в нечто старое доб- 
рое.. 


Методология 
взлома 

Начнем с указания. проблемы, 
с которой вы можете столкнуться: 
Подобно МТС, работа с Соте 
МИгог4 стройтся на постоянном пе- 
реключении из игры в СУ\ и обрат- 
но Однако игра может и не пере- 
ключоться обратно’ во \У/пдоу5. 
В этом случае спомоть, скорее все- 
го, не получится. Единственное, что 
можётё попробовать сделать, это 
запустить игру без поддержки ЗВ 
ускорителя; если токовое  возмож- 
но, Этот сабсоб иногда помогает. 

Итак, ‘сночала запускаем‘ игру, 
потом Сате МУтага. В СУ! нажи- 
мойте кнопку Ргодгат Зе[есвоп. Там 
выбирайте запускаемый файл игры. 
Теперь запомним, сколько у нае 


единиц, нопример, жизни. Помечаем кружок 
*ес.”, ток как зночение нодо довать в деся- 
тичной системе счисления. Вводим в поле 
Апд значение и ножимаем Вед/т ЗеагсВ. 
Когда поиск закончится, 
На вернитесь в игру и измените 
значение, которое ищите. 
Если меняем жизнь — зна- 
чит, позвольте какому-ни- 
будь монстру треснуть вам 
по башке. Жизнь, естественно, изменится 
(надо думать, понизится]. Запомните новое 
значение. Вернитесь в С\\М, напечатайте 
его в поле Ап и нажмите ЗеагсВ Адат 
Повторяйте эти действия, пока не оты. 
щите нужный адрес. Найденные одреса 
отображаются в поле Кезийз. Если адрес 
не ловится, то попробуйте перевести на 
калькуляторе (подойдет и стандартный 
виндовсовский  колькулятор) значение 
в шестнадцатиричный код. Затем пометьте 
кружок “Пех.” и впишите в попе Ап это са- 
мое значение в Рех-коде. Проделайте все 
те же манипуляции, каки с десятичным зно- 
чением, только, соответственно, 
значение тоже должно переводиться в Бех 
Теперь щейкните по, найденному одре- 
су. Появится окно, гда’ можно вписать удоб- 
ное для вас название для значения. После 
этого это значение появится в лоле ТаЫе о# 
узег-дейпед ептез. Далее можёте его за- 
морозить, поставивтолочку на.Егеехе Уаше, 
а ползунком изменить частоту обновления 
Также можно указать любое число, которое 
вы хотите, Найденные адреса и значения 
можно записать в файл, ножав кнопку Зауе; 
и потом загрузить снова, нажав 1. Вполне 
удобно. 


новое 


Прошлое 

и настоящее 

Пару лет назод’Сате У\тага считался 
сильнейшей программой подобного рода. 
Со временем онуступия ‘пальму первенства 
новоявленным монстрам типа МТС, в основ- 
ном по той причине, что его разработчики 
подзадержались с выпуском нормальных ка- 
чественных версий под. УЛидо\5. Однако, 
возможно; настал, для. него. черед новер- 
‘стать упущенное? Посмотрите — глядишь, 
и понравится! Его преимущества — просто- 
та при более чем немалых возможностях, 

Разумеется, шестнадцотиричные коды, 
публикуемые, в рубрике, “"КОДекс”, вполне 
можно реализовывать. с помощью’ СУМ. 
Вполие себе совместимы, иначе говоря, 

Соте МИтага, как водится, лежит на ‘иг- 
романском комлакте. Как опьтернативный 
вариант, можете скачать его по адресу: 

рнр://пеуааа,Бох.зК/пеууогаег/&зеа- 
п/чу=З0.р 8 


4иал2оа уху ноио4д 
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ашей сегодняшней жертвой стонет 

достаточно новая. АсНоп/ВРООеуз 

Ех. Сейчас мы будем производить не- 
которые изменения во многих игровых фай- 
лах, и неудивительно, если в результате не- 
осторожного редактирования игра пере- 
станет запускаться, Поэтому перед внесени: 
ем изменений в какой бы то ни былофайл 
скопируйте его в какой-нибудь временный 
каталог — это избавит вас от неприятной 
необходимости повторять в случае провала 
всю процедуру инсталляции: Да, и еще — 
в. игре нет специального русского шрифта; 
поэтому все названия лучше писоть на‘анг- 
пийском языке, иноче рискуете увидеть что- 
нибудь типа #5%^^^ вместо введенного 
слово, 

Для начала заглянем в’директорию игры 
на диске; В коталоге с игрой находятся под- 
каталоги. \Нер, \Марз, \Мизс, \5ауе, 
\Зузет, \Тежигез, 

Первым делом обратим внимание но ка- 
талог \Зузет, В нем, помимо файлов *‹ехе 
и "4, запускающих. игру, имеются файлы 
“аи у: Еспи посмотреть содержимое этих 
фойпов текстовым’ редактором, то станет 
ясйо, что; если фойпы с’росширением/ "у 
без специсльных программ лучше’не тро- 
гать, то’ *3 — обычные текстовые. файлы, 
в которых хранятся настройки игры. 

Начнем с "Але файлов. Наибольший инте: 
рес для нас предстовляет файл ОеизЕхло!, где 
находится масса самых разных игровых набт> 
роек, Вот ихто мы и будем менять, Все паро- 
метры в этом файле’ находятся в различных 
подгруппах, названия которых даны в квадрат- 
ных скобках ([вот так]). Вот основные разделы; 


Ге Б9 Шея Дааь ВЫ Тод Нее 


т: 


Приключения Васи Пупки 


[Сепего] — Информация 
о продукте; версии и прочее: 

ргодис=”ОвизЕх”. — Если 
вом не нравится название иг- 
ры, можешь нописать. любое 
другое (не забудьте’ поставить 
кавычки); 

[Ргодгезз] — сообщения, вы- 
даваемые системой в моменты 
загрузки, сохранения, выхода 
и ток долее; Например: 

1оодтая1оа4 ту” -- текст, 
появляющийся на экране в мо- 
менты зогрузки. очередного 
уровня. Для скрашивания про- 
цесса загрузки уровня эту над: 
пись следует поменять’ но’ что- 
нибудь более веселое: 

[РеузЕх Р1ауе!] — здесь находятся имена 
главных героев; а локже некоторые игровые 
сообщения: 

РолвоМате=” С Репюй” имя! глав 
ного героя. Ну, в самом дела, что за /С Ден: 
тон? Пусть уж лучше будет “Уазуа Рирки”: 

ОпратИюМате?” С Бепоп” — введи: 
те здесь то же самое, что и в предыдущем 
примере, 


очи ос М Ел ел чо; 
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[5 == нозвания умений — стоит менять, 
если названия оригинальных скилпов вам не 
нравятся, но не увлекайтесь — учтите, что 
потом/в’это еще и играть придется, и назво- 
ния умений должны хотя бы более-менее со- 
‘ответствовать своим характеристикам, ина- 
че -= запутаетесь. : 

[Теггой$ | — имена террористов. Вот тут 
уж можно повеселиться вдоволь. Помимо 
именования своих врагов разными припич- 

нымии не очень словечками, можно вспом- 
нить о некоторых своих. знакомых (напри- 
мер, о. преподователях). Поверьте; моло 
что может сравниться с азартом погони за 
раненым ректором ;-. 

Как всегда, для; изменения имени вроз 
‘98, надо поменять значения полей 
РатйюМоте и УпРатйаЧате. 

'Долее идет длииинный список всевоз- 
можных игровых вещичек и персонажей 
Туттоже можно доть волю своей фантазии 
Вот лишь пара примеров: 

[Роу] бепюп]. — еще ‘один предстови- 
тель славного семейства Дентонов, 
то есть, простите, Пупкиных; 

ГотаУМоте=”Раи] Бепоп” — под этим 
именем герой известен вашему персонажу. 

пРайоЧате=”Рац! Ретоп”. ток 
Этого героя будут называть все МРО в диа- 
погах и застовкох. ’^. 

[СгеЧИз] — это ни что иное как деньги. 

НетМате=”Стедй СН” — полное на- 
звоние предмета, появляется при наведе- 
нии на вещь курсора, 


эм“ 


=З\<е ИЕ 
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Ве!Резсирноп="Сгедй5” — сокращен- 
ное название предмета, так он будет назы- 
ваться, находясь у вас на поясе. 

А вот с файлами *.0 дело обстоит слож- 
нее — в этих файлах прописаны основные 
настройки движка игры, и поэтому подлые 
программисты решили скрыть его от глаз не- 
посвященных, К сожалению, поэксперимен- 
тировать с ними навряд ли удастся до выхо- 
до в свет официального редоктора. 


Выписка 

из истории болезни 

713 августа 2000 года в 03:34 по местно- 
му местного времени в травмопункт поли- 
клиники №546 при медицинско-строитель- 
ном техникуме имени Пупкина села Балабо- 
ловка Пиндюйского района были доставле- 
ны 4 пациента, в’ состоянии тяжелого алко- 
гольного опьянения. Жалобы на момент по- 
ступления: крайняя физическая слабость, 
нехватка здоровья, невозможность нор- 
мально пользоваться оружием, недовольст- 
во собственным внешним видом. В’ связи 
< вышеизложенными обстоятельствами пая 
циентам был назначен полный курс восста- 


Каталоги \Нер 
и \ Мозес нас моло инте- 
ресуют. Ну, в самом де- 
ле, для чего ном менять 
файлы игровой справки 
или вполне неплохую 
музыку? Каталог \Зауе 
тоже особого интереса 
не представляет — за- 
чем возиться с запися- 
если все, 
надо, можно сделоть 
и без них? 

В каталоге \Марз но- 
ходятся все уровни и за- 
ставки игры. Обратите 
внимание, что вы с легко- 


ми, что ном 


стью можете начоть иг- 

рать с любой карты или 

даже видеовстовки, просто двожды кликнув 

на нужном файле мышкой. Нужный уровень 
можно найти по названию, 

В каталоге \Техкигез ноходятся, как легко 
догадаться, текстуры. Но вот только одна 
проблема — фойлы-то с росширением дих, 
значит, стандартными графическими редак- 
торами их не откроешь. Да и на архивные 
файлы они не похожи -- ни один архиватор 
такие не берет, Видимо, разработчики, про- 


новительной терапии в со- 
натории “Красный Комсо- 
‘молец” с ежедневным по- 
явлением у специалиста. 
Обратить внимоние! 
В связи с возможными по- 
бочными эффектами от 
применяемых лекарствен- 
ных средств, предписыва- 
ется перед кождым назно- 
чением лечебных проце- 
дур создавать архивные 
копии заменяемых файлов. 


Трансплантационная 

реанимация 

"Сестра — спирт... Еще спирт... Огурчик!" 
Теперь можно и начинать. Для начала наст- 
роим параметры игрового движка в соот- 
ветствии со своими предпочтениями, В этом 
ном поможет файл Едегпа! Оайа. 54, кото- 
рый можно найти в подкотологе \Мардо!а\ 
каталога © игрой. Донный файл состоит из 
нескольких частей. Первая — У/ЕАРОМ$ 
(оружие) содержит в себе, как вы уже могли 
догадоться, все характеристики оружия; 
встречающегося в игре. Различных видов во- 
оружения здесь масса, поэтому рассмотрим 
только по одному представителю огнест- 


слышав о бесчеловечных экспериментах, 
совершаемых над играми в этой рубри 


решили спрятоть все интересное подольше 
от любопытных глаз. Но ничего у них не вы- 
шло — игра-то на движке Ипгеа! сделана, 
а значит, здесь нам пригодится УпгеЕР (он 
содержится на диске с Упгеа!, особенно ес- 
ли увас легальная версия — пираты частень- 
ко отрезали; можно также скачать офици- 
альный патч, включающий в себя редактор} 

Для работы с текстурами зопуст 
доктор, выберите пункт Техоге Вго\изег, най- 
дите интересующий вас файл (не забывайте 
сменить директорию с 
Зецзех‘овскую) 
находящихся в этом файле текстур (они на- 


анрыловской на 


Появится длинный список 


званы в соответствии со своим предназначе: 
нием, так что найти нужную — не проблема} 
Нопример, решили вы нарисовоть Васе Пуп 
кину соответствующую его типажу физисно- 
мию. Для этого находим картинку под назва- 
нием ОЭепюп, затем нажимаем правую кноп- 
ку мыши, выбираем Ехрой №ю РСХ, редакти- 
руем ее и вставляем обратно в фойл (троп) 
Таким нехитрым способом можно изменить 
в игре все — вплоть до шрифтов, так что все 
ограничивается только вашеи фантозией 

Вот; собственно, и все, что я хотеп рас- 
сказать вам. Удачи! № 
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рельного и холодного оружия. В остальном 
сами без труда разберетесь. 

[ММпдЫаде] — название оружия (не 
трогать), 

Миратаде = 2 — повреждения от не- 
прямого попадания снаряда, прининяемые 
в зоне минимального порожения оружия 
(ставить на максимум). 

МахБотаде = 192 — повреждения от 
непрямого. попадания снаряда, причиняе 
мые’в зоне моксимального поражения ору- 
жия (на максимум). 

БиесМибатаде = 200’ — повреждения 
от прямого попадания снаряда, причиняе- 
мые в зоне минимольного поражения ору- 
жия (полагаю, дальнейшие комментарии по 
убойной силе оружия неуместны; на мокси 
мум, конечно) 

ВуечМахбатаде = 300 — повреждения 
от непрямого попадания снаряда, причиняе- 
мые в зоне максимального порожения оружия 

Экичпа\Уеюсну = 1024.0. — скорость по- 
лета лупи при вылете из ствопа (чем больше, 
тем быстрее пуля долетит до цели] 

МахУвюсйу = 1024.0 — максимальная 
скорость полета пули (то же самое} 


ТипеТоМах$рееч = 0 — время достиже- 
ния максимальной скорости (если отлично 
от 0, ставить 0). 

Ратадекадз = 200.0 — радиус по- 
вреждения (будьте осторожны, нё пере- 
усердствуйте). 

РизРВаб!из = 320.0. — радиус действия 
ударной волны (при очень бопьшом значе- 
нии — будете задевать себя). 

З#ЧеАпа = 50 — угол, необходимый для 
рикошета от поверхности (лучше не трогать, 
в то физика игры полетит в тартарары). 

'АттоРег5Но! = 5 — расход патронов за 
выстреп (смело ставьте 0}; 

ВазеАттоСоип! = 40’ — стартовая ‘ем- 
кость магазина (ставьте побольше}: 

[ВеазЮа\з] — название (смотрите выше). 


Миратаде = 24.0 — анапогично огне- 
стрельному. 

Махратаде == 36.0 — максимальное поз 
вреждение. 

МеееВалде = 100.0 — радиус действия 
(чем больше, тем лучше). 

ВазедттоСоит! = 0’ — не трогать (гк. 
у этого оружия не бывает патронов]. 

Следующим по списку идет Мопзегз. Ко- 
нечно же, тут прописаны параметры встре- 
чающихся в игре монстряков — так что в на- 
ших силах сделать их всех кровожадными ма- 


ньяками или безобидными 
зверушками (но выбор). Об- 
ратите внимание, что роздел 
[ВазеМопз!ег| не надо тро- 
готь — иначе игра не запустит- 
ся. А воти пример из конфиго. 

[рорьве\] — имя (не менять). 

МахНео!В = 40.0 — мак- 
симум здоровья (1 тут вполне 
хватит). 

БатадеТоСЬ = 40.0 — 
сколько повреждений надо 
ему нанести для разрыво на 
части (опять ставьте единичку): 

Эа опде = 1024.0 — 
дальность зрения (в тексе- 
лях} — (пусть ужи тут 
1 будет, монстры будут бро: 
дить по уровню сповно’ сле- 
пые котята). 
1пбаувоп = 1,0.— ночное 
видение (ставьте 0’и нечего 
им куда не недо пялиться, но- 
чью все’‘должны споть}; 
дездчоМ ем = 0.0 — угол 
обзора (0.7071 — 90°, 1.0 — 
0°, 0.0 — 130*) — мутантом 
и 1-0 будет предостаточно; 
Уа\уВае = 6.28318 — как 
часто вражина будет менять 
направление движения (пуч- 
ше не менять, хотя путем раз- 
личных манипуляций можно 
заставить’ монстряков  вер- 
теться словно угрей на сково- 
родке). 

юпегГопе = 0.0 — границы 
внутренней территории (ох- 
роняет, поставьте на 0:0 — 
и врог не’ будет нопадоть из: 
доли}: 

Ме? опе = 128.0 — 
границы средней территории 
(охраняет, при значении 0.0 
врагтакже не будет ноподоть 
издали). 

Олег? опе 
= 256.0 — гро- 
ницы внешней 

территорий (то же самое}. 

Вопбреед = 400.0 — ско- 
рость бего монстра (желоете 
боя против тормоза — смело 
ставьте 0:0}. 

УуаК5реед = 120.0 — ско- 
рость ходьбы монстра {ано- 
логично бегу): 

Атвезвыопсе = 1.0 — со- 
противляемость к сфере воз- 
духа (1.0 — 100%, 0:5 — 50%, 
ставить 0.0}: 


У/ме Кез апсе = 1.0 — сопротивляе- 
мость к сфере воды (1.0. — 100%, 0.5 — 50%, 
тоже прописать 0.0). 

ЕаЧАКезапсе = 1.0 — сопротивляе- 
мость к сфере земли (1.0 — 100%, 0.5 — 
50%, 0.0 будет идеален). 

РгеКеззютсе = 1.0 — сопротивляемость 
к сфере огня (1.0 — 100%, 0.5 — 50%, 0.0 — 
оптимум). 

Ра Спапсе = 75 — как долго монстр бу- 
дет цепенеть от боли (90 — максимум). 

МиРашТите = 0.1 — сколько монстру на- 
до времени для выхода из оцепенения {0 — 
все время неподвижный монстр). 


МиггеТите = 0,0 — минимальные проме- 
жутки между отаками (чем больше, тем лучше), 

МахНгеТите = 0:0 — максимальные про- 
межутки между атаками (не жолейте нулей), 

МеееВатасе = 10.0 — сколько повреж- 
дений наносит в ближнем бою (0 — без ком- 
ментариев]. 

КопдедРатаде = 0.0 — сколько повреж- 
дений наносит в дальнем бою. 

ОгорНетТуре = 20 — предмет какого 
класса будет лежать на его трупе (17 — 
огонь, 18 — вода, 19’ — ветер, 20 — земля). 

ОгорНетСвапсе = 0.0 — как часто ос- 
тавляет вещички (1 — 100%, 0.5 — 50%, ко- 
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ОгорнетСоип! = 20 — сколько предме- 
тов оставляет после смерти {прописываем 
по максимуму). 

РоимУае = 30 — сколько дают очков зв 
‘эго убийство. 

Ну и последнее, что нас интересует 
в этом файле — раздел Мвс, точнее, вот эти 
строчки: 

[Рюуей] 

Высота прыжка: 

ЕЧегутрУе! = 479.5 — лоспе ‘нахожде- 
ния артефакта. 

‘АусиагитрУе! = 380.0. — вначале игры: 

Скорость бега: . й 

ЕЧегвипУе! = 520,0 — поспе нохождения 
артефакта, 

АуаагВопУе! = 400.0 — в начоле игры. 

Скорость ходьбы: 

Адег\МаКУе! = 200.0.— после нахожде- 
ния артефакта, 

АусмогаКУе! = 200:0 — в начоле игры. 

Теперь обратим внимание на файл 
ЧеюуН.зсг, находящийся в о попке 
/Мардою/$Вагеа/. Здесь хронятся наст- 
ройки, позволяющие. изменить. параметры 
появления ноших пациентов в. игровом. ми- 
ре; Нойдите там строчку 

0.0 ррвуег *ЗеНЧеа!® 100% 

и замените число 100 на что-нибудь по- 
больше. Например, на 10000. Таким обра- 
зомутеперь ноши‘орлы будут начинать кож- 
‘дый уровень с 10000 жизней. 

И еще не помешает посмотреть’ фойп 
У!очдотгдег. 5 в. директорий \\Мой8з\. Вот 
кусок из него: 


//ЕайВ Веа]т 


/Ипдех = 12 

мо /геа!т2/т2т0; 1МТКО:1; 0:1 

уой 5 /геат2 /г2т1о: 0: 1: 0:0 

\о195/теа!т2/г2т1Ъ: 0: 1: 0:0 

Уо45/гест2 т 1: МОВИОМАР: 1: 0:0 

Нас. интересуют только строки-типа 
*мойП9з/геайт...” — остольным следует пре- 
небречь, так как вносить туда изменения 
чревато неприятными’ последствиями типа 
отказа игры зогружаться, Если вы хотите на- 
чинать эпизод не с‘первой миссии, а; ска: 
жем, с. последней, просто. замените 
‘мойд5/теотаЯ /г2т0" не 
‘мо 95/теот2 /г2т4 с". 

Кроме вышеупомянутых файлов; вы мо- 
жете подредактировать и файлы, содержа- 
щие ‘названия областей/уровней, / переде- 
лоть все выдаваемые игрой сообщения и ди- 
ологи; Чтобы чересчур не утомлять вос дол- 
гими перечисяениями, лишь укажугтгде что 
искоть; 9 уж чтотам вписывать, думаю, соми 
разберетесь: 

\\/оН95\Оцезтатез.4 — здесь лежат 
названия уровней/эпизодов.. 

\Мардаю\Мортеззадез: 54 — инструк- 
ции, выдаваемые вам в. начапе. каждого 
уровня, 

Не поленитесь пройтись по подкатало- 
гам папки \Мардайа\, (\ВеайтО, \Вес!тТ, 
\Веа!т2 и тд.} — ипоищите том файлы сна- 
заданиями типа г4тл4-Ииго!ех+. Подредакти= 
ровов имеющийся том текст, вы сможетё’ис- 
провить все, текстовые сообщения, выводи- 
мые на донном уровне (в. моем примере это 
эпизод 4, уровень 4). Если подойти к этому 
делу творчески; веселье горонтированно, 


УТЛВЯИУТ (ЛИН 


Немного Е 
пластической 
хирургии 

И напоследок рассмотрим возможность 
редактирования игровых текстур. Авторы иг- 
ры мало того, что пораскидоли их по всем 
хоталогам, так еще и зачем-то разложили 
в нескольких форматах. Иток, вот что в ито- 
ге получается: 

ХНид\ — здесь собраны всяческие икон- 
ки, значки и прочая мелочь, отоброжающая 
информацию‘о вошем снаряжении и боеза- 
пасе, Файлы лежат, в двух. форматах: *рсх 
и * БЕ Если первый формат понимают почти 
все грофические. редакторы, то второй — 
специальный формат графического. редак- 
тора 3ез РАоюРашЕ Впрочем, основная 
информация содержится в *.рсх, ток Что ес- 
ли у вас нет этого редактора, не расстрои- 
войтесь: Да, и еще, при исследовании ката- 
логов обнаруживается интересная фишко 
оказывается, разработчики игры пользуют- 
ся просроченными зротеуиаге-версиями про- 
грамм. Например, посмотрите на/эту.строч- 
ку: *..Хоот агат М потоп, Р|еазе сйск Ме 
Огдег Бол 10, ригсразе аИселзеф уегоп. 
Уоу аге оп ау 40 оРуоцг 30 Чау еуамаНоп 
репо." Во ток! Значит, не ‚одни россияне 
такив, 

Мпетасе\ = здесь лежат всякие курсор- 
мики, прицёльчики и прочая мелочь, На этот 
раз используются *.рохи *,рсЁ Картинки на- 
ходятся в *рохлих описание — в *.рс. 

\Мепи\ — графика для главного меню 
игры. Здесь пежат уже знакомые *.рсх; *ЛЬ 

и "ро 

\5стеепз\. — фоновые картинки, появ- 
ияющиеся при зогрузке уровней — *,.рсх 
и *Ьтр. 

\$Киз\. — ижурки лерсонажей и вра- 
гов, Лежат в форматах *.х (то есть * 19а). 

\5ртез\/- как можно понять по’назва- 
нию, 70 спрайты. Фойлы *.х лежащие 
Тут, на самом дейе являются только ссыл- 
коми но фойлы из следующих каталогов: 

\5риеехюгез\, — картинки для спрой- 
тов. Формат *.#х: 

АТехигез\: — текстуры уровней. Здесь 
можно найти фойлы формотов” *.9к 
и *.рсх 

Да, и вше можно поменять игровые 
звуки — для этого отправляйтесь в каталог 
\$очпа8\. — все звуковые файлы там 
в формате "мау, так это проблем. ними 
быть не должно: 

Воу и все; операция проведена’ ус- 
пешно, пациентов наших теперь не уз- 
нать — сильные, выносяивые, красивые — 
вот что, достижения ‘современной. науки 
делоют.. № 


| Статья открывает цикл 
‘публикаций, целью кото- 

рых является объяснить 

‚ всем желающим процесс 

‘игрового взлома. Разо- 

| вишись со всем тем, что 

| рассказывается в статье, 

‚и обратившись к рекомен- 

‚ дованной литературе, 
к моменту выхода 

| следующего номера 

| «Мании зы уже буде- 
достаточно «подко- 

ны», чтобы впитать 

‘новую порцию зна- 
‚ний. Статьи написа- 
‚ны именно с расче- 

том на ваш личност- 

‚ный рости каждая 

| следующая будетна 

‚ порядок сложнее 

предыдущей. Наде- 
‘емся, тема достаточ- 
| но интересна, чтобы побу- 

‚дить вас к общению с до- 

нительными источника- 

| ми информации. Вы сами 

| удивитесь, какие возмож- 

| мости и горизонты перед 

‚ вами откроются. 


"Что токое крекинг? В переводе с онглий: 

| ского “сгасК” = это взлом. Соотвётственно, 
| сгаскех -—— взломщик. Впрочем, речь сегодня 
‚пойдет нео взломах банковских сейфов 
прочих уголовно-нокозуемых деяниях. 
Жертвами нашего исследования. станут 
программы: различные приложения, игры 
и прочее, 

Цель крекинга {иногда его еще называют 
‘красивым сповом «еймхакинг»; но, возмож- 
'НО, ЭТО несколько завышенная оценка} — из- 
| Менить’ некоторые. элементы программы 
в, соответствии со’своими личными. предпо- 
‘'утениями. Тут может быть что угодно — слу- 
| чаются сомые различные вариации. Напри- 
| мер, отучить свою любимую игру от провер= 
"и наличия в приводе компакт-диска (иногда 
| очень актуально, когда, например, хочется 
‚рубиться с монстрами под музыку своей не 
‘менее любимой рок-группы). Или «русифи- 
ировать» полвзную утилиту (вашим прияте- 
м ‘будет зрудно’ поверить, это вы сумели 
| это сделоть собственными силами). А при 
‘должной ‘подготовке можно даже научиться 
| самому изготовлять патчи (собственно гово- 
ря, смотрите материолы по }аадед А!опсе 
убрике «Вторая жизнь» — вот вам бо: 
ем наглядный пример]. 

Прежде чем читать статью; ознакометесь 
Изс|ситег. Мы подчеркиваем, что, во-пер- 


вых, ста- 
тьи се- 
рии носят 
в первую 
очередь образовательный харак- 
тер, хотя и вскрывают практические оспекты 
знаний, а во-вторых, любые операции над 
играми, которые могут производиться, долж- 
ны тогда делаться исключительно для собст: 
венных нужд и в рамках существующего за- 
конодательства. 


Наш инструментарий 

Итак, представим себе некую персону, 
решившую заняться крекингом. Что этой 
персоне понадобится, кроме’ отчаянно вы- 
раженного же- 
лания сотворить 
некое непотреб- 
ство’‘своими соб- 
ственными мозо- 
листыми  руко- 
ми? В первую 
очередь; будут 
необходимы. де- 
батер; ‘дизас- 
семблер и шест- 
надцотиричный 
редактор. Что 
это токое и как 
этим пользуют- 
ся? Попробую 
объяснить. Нач: 
нем < дебаггера: 

Для понимания принципа его.работы на- 
до хотя бы приблизительно представлять, 
жак происходит взаимодействие программы 
с операционной системой. Рассмотрим этот 
механизм на схеме (очень приблизительной 
и упрощенной): 


О том, как это 
происходит 


_ ВСКРЫТИЕ 


Схема работы 

отладчика 

Как видно из рисунка, приложения взаимо- 
действуют с железом не напрямую. Для рабо- 
ты с ним они используют функции стандартных 
УМпао\-библиотек (скорее ‘всего, вы не раз 
встречали их нозвания в сообщениях «Окон», 
это файлы с расширением *.9!), То есть, ска- 
жем,; для изображения на экране монитора 
фигурки монстра: игра сначала’ посылает ко- 
манду У/пдоуу: АР! {это такой набор функций, 
при помощи которого МИпдом ‘общается 
с пюбой программой). АР! преобразовывает 
команду в понятную для’ видеокарты форму. 
Иноче говоря, АР! выполняет функцию “пере: 
водчика” запросов программ на “язык” аппа- 


ратуры. А отладчик (он же дебатер} перехва- 
тывоет оброщения программ-к \\/тдо\м5 АР! 
ярерывоя их роботу именно на этом’ этапе. 
Это позволяет нам смотреть но ‘результот ро- 
боты функции, но данные программихранящи- 
еся в памяти, и на многое другое. 


ВСКРЫТИЕ 


орядок вещей. Мы делаем следующее: 
‚ Для начала смотрим справочник по М/тАР! 
и узнаем, как называется функция, позво- 


Источники 


Митеда $о#Нсе 
умиипитеда.сот/вуаайопз/ 
ИЛптВазт 

уму. ехраде.сот/раде/и32аат 

@и\уем 

мии. еп!1981.ги:8005/дмем/ 
доитоаа. т 

© нашего компакта вы можете взять 
программы СисК\Ме\ми и У/тВазт. Они 
же, в куче прочего разного, часто встре- 
чаются в продаже на пиратских «хакер- 
ских» компактах (действительно, не одну 
же незаконную продукция пиратам из- 
давать). 

Для получения демо-версии ЗоН се 
нужно заполнить форму на сайте разра- 
ботчика, после чего ее вышлют по почте 
бесплатно, 


стой строкой; и все готово — в резуль- 

Я оте этой нехитрой операции мы выкинули 
з, игры процедуру сверки компакта 
вставлять диск теперь необязательно. 
ожию положить его’ но попочку; вместо 
ого этобы «насиловать», свой Ира 


‚ игру «навсегда»). Если мы посмотрим на 
ИИ пример, окажется, что для то- 


ичие. ‘нем диска, придется при каждом 
„запуске. "ры вызывать ‘отладчик. Это’ не 
очень-то'удобно: Вот тут-то и приходит‘ на 
’ помощь Нех-редактор. С помошью ‘дебате- 
легко узнать, какую строчкуи на что на- 
| до поменять, Далее запускается редактор 


и уже через него осуществляется замена. 
Теперь про диск действительно можно за- 
быть до. следующей инсталляции. Главное 
здесь — не ошибиться с заменой, иначе 
вместо проверки компакта можно по’ спу- 
чайности убрать, скажем, поддержку ЗО ус- 
корителя. 

Теперь про дизассемблер. Эта весьма 
полезная дия крякера программка позволя- 
ет узнать немало полезного об интересую- 
щей программе, даже если человек не об- 
лодает знаниями в области языка Ассемб- 
лера и программирования вообще. Ток, 
например, можна без проблем получить 
список используемых пропраммой функций. 
Это’ немаловажно в случае, когда неясно, 
на какую ‘функцию ставить прерывание 
в отладчике или когда программа использу- 
ет кокие-либо’ нестандартные функции 
(только надо’ учитывать; что’конкретно ди- 
зассемблировать программный код токим 
образом противозаконно; впрочем, если 
вы гений мирового масштаба, это 
не особо и получится); 


Что и как будем 
ломать? 
На все’ программы позволяют 
себя потчить, перекраивать и про- 
чее. Некоторые программы содер- 
жат процедуры, намертво вешаю- 
щие «инструмеяты» крякера, шиф- 
рующие исполняемые файлы и де- 
лающие множество других не ме- 
нее обломных вещей. Поэтому для 
нашего исследования мы будем 
подбирать ярограммы таким образом, что- 
бы, нозав с самого элементарного, человек, 
желающий с этим. всем разобраться, ‘смог 
в дольнейшемлегко освоить систему обхода 
гораздо более хитроумных и злобных защит: 
А пока вам не помешает изучить програм- 
мы, перечисленные далее; 
ФеБоддег 
Таких программ много. Но. в первую 
очередь хочется сказать о любимой иг- 
рушке крякеров всего’миро’— Митеда 
ЗоНсе; Существуют ев версии под все воз- 
можные операцион- 
ные системы — от 
205 до \У/пдом5 
2000: Почему этот от- 
ладчик пользуется по- 
‘пулярностью?. Июспе 
краткого знакомства 
с ним вы всё поймете: 
Он имеет несложный 
и полностью конфигу- 
рируемый интерфейс, 
позволяет ставить 


прерывания на вызов любой функции, 
на обращение к области памяти. К тому 
же он широко интегрируется с некоторы- 
ми другими средствами — в’ общем, друго- 
го столь мощного и универсального бред- 
ства не найти. И потом, кэтой программе 
можно без проблем найти ‘массу докумен- 
тации' — от официальных руководств до 
различных РАС’ов ‘и сборников’ хинтов, 
Из других средств отладки можете посмот- 
реть. Воцапа У/пзАЫ, МисгозоН УМРЕВ, 
М/Ипдомз СодеБаск. 


Нех-редактор 

Наиболее удобным и ‘простым в’испопь- 
зовании пех-редактором из всех, с которы- 
ми я встречался, можно назвать’ @}-Ме\м 
(ОусК\У ем). Эта программа нописана. на- 
шим соотечественником и совершенно бес- 
платна, так что с ее поиском проблем быть 
не должно. Кее достоинствам можно отнес- 
ти простой интерфейс, возможность создо- 


ния ск-файлов (об’этом в следующем выпу- 
ске), росширенные возможности. поиска, 
множество режимов просмотра и даже на- 
личие встроенного дизассемблера! Еще мо- 
жете обратить свое внимание на ее зару- 
бежный анолог — Н-Меуи (Наскег’; Ме\); Ну 
а если у вас установлен 005 Ма\удаюг, 
можно, воспользовоться его’ встроенным 
авьюеромя, 


015аз5ет ег 
Самым простым’ для начинающего, 
но в то же время достаточно продвинутым 
и удобным в настоя- 
щее время’ является 
\УМпВБазт — простой 
и удобный интер- 
фейс при обилии по- 
лезных функций вы- 
‘деляют его из числа 
других. Так что, если 
советовать, то имен- 
но. его. Кроме того, 
не помешает достать 
и а рго — наибо- 


пее мощный дизассемблер на сегодняшний 
день. Правда, интерфейс его куда спожнее 
‚и места он’занимает в 6 раз больше (если 
'И-нета тащить, то качать дольше придет- 
’так что Начинать все же лучше 

& р Разм: 


Остальное 
Крекинг - =- тема серьезная и весьма не- 
ростая, ‘поэтому всякому, кто пробует сту- 
ить на эту нелегкую стезю, нужны кое-какие 
| справочники. 
1. Справочник по МИпдоми5 АРТ (коро- 
| шую справку можно получить, воспользо- 
вовшись справочной системой Бер или С 


2: Руководство пользовотеля по’ЗоНсе 
| ( хожно легко отыскать в Интернете через 


выко Ассемблер [о бы ‘рекомендовол не 
| жодничать, © приобрести Хотя ‘бы АЗЩеВуЮ 


| даже с не очень глубоким знанием Ассемб- 
‘лера желающий, м жет творить чудеса 


’Иток, все программы’ размещены на 
нтё, и ре не помешоет немного в них 


: гором с ними можно буде нормально 
аботать. Начнем с основного инструмен- 
а — отлодчика. Запускаем процедуру ин- 

‘стопляции ждем, пока скопируются все не- 


 ридебадаторо. Можно 


ункто Чимегза! У ео Ойуег {в нижней ча- 
экрана). Это позволит’ робототь 
ой {се в окне, не переходя на другое раз- 
ние, и видеть большую часть того; что 


выводится но экран У/п4омз (очень 
удобно}. В следующем окне выберите 
порт, к которому у. вас подключена 
мышь. Потом программа’ установки 
спросит, вносить ли ей изменения 
в файл амоехес си. Если выбрать ва- 
риант ответа “в! Земр тодйу 
АЦТОЕХЕСВАТ”, то программа будет 
загружаться при каждом запуске 
МИпдо\. Я бы рекомендовал не вно- 
сить никаких изменений в а\юоехес: 
куда удобнее зогружать программу 
самому в тот момент, когдо это. требу- 
‘ется. Затем вос попросят перезахгру- 
зить компьютер: Выберите пункт “Я 
перезогружу компьютер позже”. Сей- 
час нам не помешает немного настроить 
файл конфигурации Зо се Миике. да}: От- 
крываем его любым текстовым редакто- 
ром, ищем строчку ИМИ =»Х;» и заменяем 
ве такими строками: 
ИМИ; союг Ра 44 1 е; сое оп; (пез 
60; с 32:9 4; мг; баз о; ^ 


(Статья носит в первую очередь обра- 
зовательный хароктер и описывает клас- 
сические методики игрового взлома 
Но как кухонный нож может быть исполь- 
зован не только для нарезки капусты, од- 
нако также и для шинкования ближних 
своих, так содержащиеся здесь методики 
могут найти незоконное применение 
Сами знаете, в обществе всегда присут- 
ствуют онтисоциальные элементы, мо- 
рально ущербные и душевно не- 
удовлетворенные, в любой миг го- 
товые из маминой скалки и де- 
душкиных красок собрать пе- 
чатный станок и выпуском 
фальшивых купюр подорвать 
экономику Родины. Редак- 
ция со всей ответственно- 
стью заявляет, что ни в ко- 
ей мере не одобряет по- 
добного ущербного по- 
ведения, и предупрежда- 
ет, что не разрешается 
распространять результа- 
ты своих издевательств над 
игрой, а главное — из- 
влекать из этого’ ком- 
мерческую выгоду. По- 
мимо того, требуется 
придерживаться опреде- 


о: 


ря — нельзя, например, дизас- 


ленных рамок, иначе гово- 


семблировать программный код игры. 


ВСКРЫТИЕ, 


ИМТ=эмм 4;4ех 1 зз:езрхо!Кеу с 
Чмок ез:ФмосВ вахдмсйсв *е3:91;зе! 
позе 3;55;Х;» 

В. сомом конце файла находится еще 
один интересующий нос фрагмент: 

;*** Ботр!ез оГехрой вутбо[ На! сап 
Бе псидед (ог УИпон 95 = . 

; Спапде те ра! {о Ме арргорнсие 9име 
оп диесюгу 

ХР=с\умпаомз\зучет\Кегпе!32.5 

ЕХР=с\мипдомз\зучет\изег3 2.4! 

ХР=с\митдом\зумет\ 9132.9 

ЕХР==с'\уипаому\зучет\сотс 932.9 

ЕХР=с\мидом учет \НеЙЗ2;: 4! 

ЕХР=с\мипдоуиз\зумет\адуар!3 2.91 

ЕХР=с\мидом\зумет\зНе!232. 4 

ИХР=с\\мипдомз\зумет\сотсИЗ2. 9 

ЕХР=с\уммпдомз\зумет\ са. 9И 

ЕХР=с\\мпдомз\зузет\уегЯ оп. 9 

ЕХР=с\умпдо\м\зумет\пеНЬЗ2. о! 

ЕХРс Амдо \вумет\ тенге аи 

И ХР=с\уипдомз\зумет\тзпе!3 2.4! 

ЕХР=с\мипдомз\зумет\тер\И32. 41 

2ЕХР=сАммпоми \зузет\ прут. 

Во всех строчках, начинающихся со спо: 
ва ЕХР; убираем стоящий перед ним знак 
<». Теперь сохраняем сделанные в фойле 
изменения и перегружаем компьютер: 

Пора проверить настройки — загрузи- 
те отладчик, запустив файл мисе.ехе, на- 
ходящийся в котологе ‘с’ программой. Те- 
перь при’ нажатии ‘сочетания клавиш 
[СЯО] должно появиться черное окно 
ЗоН/се (при разрешении 1024х768 оно за- 
нимает ровно половину экрана}. При на- 
жатии [СМ] +[АН]+[С] оно появится в цент- 
ре экрана. 

Выход из ЗоНсе в УМпдомз 


(77 сожно осуществить повторным 


№ 


ножотием [С] +[0], одноко 
значительно проще для 
этих целей использо- 
> вать кловишу [26], 
Остальные 
программы в’ до“ 
полнительной на- 
стройке не нуж- 
даются и рбзо- 
„браться с ни 
ми самостоя- 
тельно будет 
совсем не- 
сложно. 
Таким 96- 
разом; на сето- 
дня все; Ищите/смел- 
рите упомянутые в статье 
программы, о изучайте ° документацию, 
а в следующем выпуске‘мы приступим непо- 
средственно к рассказу о р происодит 
игровой взлом, № 


Ра. о: 


тг Втеа 


Стандартные 


Святослав Торик 
зопск@/дготатю.ги 


‚время игры и вводите 


КОСК ОМ — 1000 единиц Эюпе. 

ЩМВЕЮЛАСК — 1000 единиц У/оод 

ВОВМ НООР — 1000 единиц Со3 

СНЕЕЗЕ ЗТЕАК ЛММУ’$ — 1000 единиц 
Гоод 

МАРСО — открыть карту 

РОО — убрать туман войны 

'АЕС/$ — все производится и строится но- 
много быстрее 

МАТИКАЕ \У/ОМРОЕВ$ — под нашим кон- 
тролем — сама природа! 

КЕМ — пройгрыш 

УММРУУИМРУУИМРУ — тоже проигрыш 

ПОУЕТНЕ МОМКЕУ НЕА — дает УОМЕ 

УЮОРУ\У/ОО7 — летающие собаки 

РОВОЦ$ ТНЕ МОМКЕУ ВОУ — маленькая 
обезьянка 

НОМ/ БО УОУ ТОВМ ТН!$ ОМ — машина 
типа Собта 

ТОКВРЕВО# — убить оппонента # 

ТО 5МТНЕВЕЕМ$ — юнит типо ЗаБо!еуг 


— уничтожить всех врагов 


в любую миссию, нужно 
ярлыка к агк Вел 2 и до- 
бавить в конце. строчки Тагде! следующее: - 
стад“ датедод.отоде 1;зуз.гопсоде з!и- 
Чо". Например, вся строчка может выглядеть 
так: С\Сатез\агеюп2\дг2.ехе -ста: “дате- 
909. Фотоде 1;зуз.гипсоде эю4ю”. 

Начните игру и кликните на кнопке То 
в нижнем провом углу экрана. Выберите 
юаа” в следующем меню: Отсюда можно 
выбрать любую компанию, которую вы хоти- 
те поиграть. Кок только она загрузится, сно- 
ва кликните на Тооб, затем на Рюу Мвзюп. 
Таким образом можно посмотреть все встав- 
7о Хок разработчики их делали. 


К списку предметов, а также 
рогов и МРС: Напоминаю, 


для начала зайдите в директорию Феузех/5уз- 
1ет и откройте файл узегли!. Найдите там 
‘биндинг кнопки Т. Если таковой присутствует, 
сотрите строку и впишите 1=ЧаК. Если этого 
биндинга нет вообще, выберите отдельную 
строчку и впишите все то же {=фаК, 

В процессе игры нажмите Т, сотрите ли- 
нию ау и введите зе! СецзЕх. СОетопМа!е 
ЬСресЕпоЫе4 Тгие. 

Введите зиттоп Х — получить Х (предмет, 
врага или МРС; список см. ниже, приведены 
через точку с запятой). 

зрамттазз Х # — получить Х в количестве #. 

бодасоп; СапдуБаг; Чацог40оз; ЗоуГоод; 
Ус!Атьгозю; Кебгес!тег; АдарНуеАгтог; 
Впос\агз; ВаЙзНсАгтог; НаиогВове; СгедИз; 
УйпеВоНе; С!догеНез; МеаКи; Ус!Сгаск; 
аге; РиеЕхНпаиВег; Со; Ка; Мин; 
тИ2жоор; тИ2соттапдо; опосотоор; п 
4агубо!; Биттае; Бипуетае; Фосг; пигзе; 
сор; По!сор; ФоБегтап; 5еадий. 


Значится, ток. Выбираем в меню 
УЧео/Ашдю —> Адуапсед ОрНоп$ —> 
Спескта Сопзо!е. Во время игры вызываем 
консоль известным телодвижением в сторону 
тильды (-). Вводим: 

998 — режим бога 

поагде! — враги не отакуют 

пос!р — режим ходьбы сквозь стены 

че о! — все оружие и все предметы 
(включая аптечки, воду и так далее) 

Неа! 100 — полное здоровье 

еуеп 5! — показать все возможные ко- 
манды консоли 

тар # — переключиться на карту # 

Карты в алфавитном порядке (через точку 
с запятой); оо; сете!агу; ©ИН1; с!#2; сгеер- 
егрепз; епд; +оККРоцзе; 09; дгоЙ; огуЙ_сте- 
та; Вотез1; Нотез2е\!; Нотез2аоо4; што; 
1юпдегзгооз!; огасе; огафе\мусу; оно; омег; 
зНа\9; зматр1; з\матр2; 5матр3; 1юмпсеп- 
{ег_еуЙ; ю\ипсетег_9004; 4гатпа; ипдег; 
мег; гоо. 


Создаем предметы и вызываем Джеффа. 
Убедитесь, что у вас стоит последний патч 
(см. компакт-диск прошлого номеро). Про- 
верьте, вписано ли у вас “Спеск=1” под 
Сате Орйопз в файле 1семпд.г!. 

В процессе игре нажмите СН+Тоь и вво- 
дите спедующие коды: 

СНЕАТЕКЗРОРКО$РЕКЕ:СгесеНет("ХХХХ"), 

где ХХХХ — код для предметов: 

$СВИ@ — Зсгой о Мотрис Тоцсв 


$СВШО4 — РголесНоп Нот Со!9 

$Н(206 — [огае Зме9 +1 

$МНОТ — Вазтюга $мог9 

$\/2НОТ — То Нопдед $\ог9 

У\АМР02 — У/опд оГРесг 

ХВО\М/0З — Неауу СгоззБо\и оЁАссигасу 

АМШО1 — МесКМасе о Мзез 

'АКОМ/О7 — Атом о! Озрета 

АХ1НО1 — Воне Ахе 

ВЕТО2 — Соеп Сие 

ВЦИМО5 — Мосе +1 

ВОГО2 — Во! +1 

ВООКОЗ — +1 Соп 

ВООТО1 — Вос! о! бреед 

ВОМ/О1 — СотрозИе [юпа Во\/ 

ВВАСО6 — СаопНе! о! Оодге Ромег 

80102 — Ви|е! +2 

СНАМОб — Минч! Сват Май +4 

СЕСКО2 — СоаК оЕРгоесйоп +2 

2АСС03 — баддег +2 

ОАЕТО2 — Бан +1 

НА\102 — НаЪега +1 

НАММОЗ — У/аг Наттег +2 

НЕБМОЗ — Нем о С]огу 

М5С35 — Нот Сога! Сет 

РОТМОЗ — Роноп о НИ! Суоп! Зета! 

РЕАТО5 — РИ! Р|ое Ма! +1 

®МС01 — Кид 

Вызовите консоль по команде С#+Таь 
и введите один из нижеприведенных кодов: 

СкеатегзОоРгозрег:. еНКАнаскз() 

(СреспегзОоРгозрег: еКОе!епдз() 


Пропустить первый уровень. 

Если вам настолько нодоел первый уро- 
вень, что хочется поиграть сразу на втором, 
то достаточно поменять местами файлы 
М05_ЗвКоПА.48т и М05_вКо1В.Чзт, что 
лежат в директории тарз. Теперь вы будете 
начинать ‘игру сразу на втором уровне, 
А третьего в демке попросту нет... 

Поиграть за Киру или Ворфа 

Откройте файлы изегли, деи, 
ЗезегАи! и 959.401. Замените там везде 


строчку С!азз=РИУК.059_$15Ко на 
С!азз"=Р(УВ.059_Кпа или 
Сазз=РЕУК.0$9_У/ом. 


Теперь, когда вы начнете игру, сначала 
покажут анимацию смерти персонажа 
и проиграют соответствующую мелодию. 
Затем карта загрузится, и вы сможете нор- 
мально поиграть за Киру или Ворфа ("Спо- 
ка, Спока — громко скандирует общест- 
венность, вскормленная на приключениях 
“Энтерпрайза”). 


а ее Г даа 


'А теперь, собственно, чит-коды 
Для начала вам придется отказаться от вы- 
шеупомянутых персоножей. Иначе придется 
в чите писать не *959_515Ко", а *459_Куга” или 
“959 Мог’, в зависимости от персоножа. Ток 
вот. Нажмите ТаЬ и введите “зе! р|уг.459_$5Ко 
{ Бспесисопзо!е тие". Теперь можно. 
999 — режим бога 
аЙатто — весь боезапас 
Му — режим полета 
ума — режим ходьбы 
>. 9Ро8+ — режим прохождения сквозь стены 
ЮИраутз — убить всех врагов 
> иМЗЫе — невидимость персонажа для 
‚врагов 
ОРЕМ [карта] — загрузить карту из дирек- 
тории “тарз“”; расширение, естественно, 
` .9зт;. Обе карты — см. в директории или чуть 
выше. 
‚ ЗТАВТ [карта] — то же самое, что и преды- 
; дущий пункт 
Например: 
ОРЕМ М05_$5КОПА — начать на 1вуе! 
1, Рон А 
ОРЕМ МО5_$15КОПВ — начать на \еуе! 
1, Рай В 

ВЕАМОО\УИМПЕМ [предмет] — вызывает 
`предмет или оружие пред ваши светлые очи. 
Список следует: 

2$9_ТАСОВОЕЕ 

059_МЕОКИ (включая 1 Нес и 1 
и] 

0$9_РАЗНИСНТ (/ттз Беасоп) 

059_АВМОКЕВЕТ (Ме ет#ег) 

0$9_РНАЗЕК (кеу 1 

059_РЕРЕКАПОМРНАЗ$ЕВЮРЕЕ (кеу 2) 

°  \ 0$9_РЕРЕКАТЮМРНОТОМСВЕМАОВЕ- 
ТАУМСНЕЕ (кеу 4) 

059_М48ЯЕ (кеу 6) 

ЗЕТ.ЮМРА [значение] — значение высоты 
‘прыжка. По умолчанию 400. Попробуйте 
2000 — сможете на скалы запрыгивать! 

”__ ЕМОБРЕ [значение] — кочество рендерин- 

‘га, Реально влияет на скорость игры. Нор- 
мально — 5, какв Роот — 2. Эксперименти- 
‘руйте на здоровье ;} 

ЗЕТ 0$9_$15КО РАТЧЕЗ$ 255 — теперь 
(Сиско выглядит как натуральный герой скоз- 


_- ки Юрия Олеши, Нормальный режим — 128, 


‚ “тонкость” регулируется по значению от Т до 


127 жирность" — 129-255. 


° ЗЕ 0$9_МАШЕМЯСМ РАТМЕЗ$ 255 — 
теперь не только Сиско будет толстяком... 

ЗЕТ 0$9_РАЗНИСНТ СНАКСЕ 9999 — 

’ батарейки для эиттз Беасоп. По умолча- 

° нию — 800. 

Эти клавиши работают с включенными 

‚ читкодами: 

’’” РВ. — сменить взгляд от первого лица на 


.. Вэгляд от третьего 


Р9 — снять скриншот. 


› ТИЛЬДОЙ 
время игры. Вводим “зу_спес!з 1" в консоли 
и получаем доступ к читам: 

909 — режим бога 

посйр — прохождение сквозь стены 
упдута — 999 брони, 999 здоровья 
тар 9 — секретный уровень 

ме # — получить предмет # 
Предметы: 


1МОР (пйпйу тодуеюг) 
Тисогдег 
Нес 


. дним ножатием ЕМТЕВ во время игры вы 
получите доступ Г 
РОМ — открыть карту 
ТЕСН — все технологии 
ЕМЕЮСУ — полная энергия 
АК — полный запас воздуха 
$И!СОМ. — полный силикон (для силикои- 


дов] 
МЕТАЕ — 1000 Ме! 
СОШ — 1000 Соч 


СОКОМ — 5000 Сопот 
ЕХПОМ — 1000 Со!3, 5000 Сопит, 
10000 Мею! 


По ай, консоли {=} оберито ЗИОЙ 
упгеай.[орропептате], 

где [орропеппате] — это: 

уаЦога; Шап; зюпе ап; ди; ИН; зкааи; 
зкаай\иагиог; зКаайзсои; зкааога; зКааг- 
|бегзегкег; зкаапаззаззт; (сезКаа; зкааг- 
гоорег; зКаапзирег; зкаапосег; зКаа|т- 
фапму; зкаоподиплег; дуееп; рирае; пай; па!- 
риез!; тегсепогу; пегсепогуеНе; пап!а; д1ап!- 
тапа; соуетап!о; Кгой; |езегкгой; кга!еше; 
чазЬад; дапюозБао; Яу; Чейз; сом; БаБу- 
со\; ещасе; Блуе; |еззеьпле; Бепето№; 
Бо!5; зкаайр!ауебо!; БитапБоб таеБо!; 
таемоБо; — тае- 


БН; Вогзейу; В: 
Бен; БнегйзН; Е 


Роман АКА Росеп! 


а готапакадосет @ тайги 


аоп,ехе. 
ЕЁ Р®.. В начале 
каждой новой миссии значение по этому ад- 
ресу надо обновлять заново. Также придет- 
ся обновлять, если в течение миссии деньги 


кончились. 


Игровые 
ресурсы 


В этом разделе я рассказываю о том, где 
в некоторых играх находятся файлы со звуко- 
выми эффектами, музыкой, видео, картинка- 
ми, графическими элементами и прочими ве- 
щами. Затем выдернутые картинки и графи- 
ческие элементы можно использовать, напри- 
мер; в качестве заставки на рабочий. стол, 
применить для каких-нибудь дизайнерских 
работ или просто отредактировать на свой 
лад в каком-нибудь графическом редакторе. 
Звуки и музыку можно изменить или использо- 
вать при создании своих звуковых файлов 
‘и ремиксов, Также иногда в играх встречают- 
ся различные скрипты ввиде текстов и набо- 
ров числовых значений ‘отредактировав ко- 
торые, можно добиться различных дополни- 
тельных возможностей и приколов. В общем, 
читайте и сами решайте, что для чего вам мо- 


к в мау ноходятся г 
с ‘игрой>\зоопда\ "мау и во всех подиатоло 
гах этого каталога. ^_ 

Мультики этой игры в формата „зтк лежат 
тут: «каталог с игрой>\томез\*.зтК. . По- 
дробнее об этом формоте, а также Ев 


ею! патезпат — в этом фойле есть име- 
на гонщиков. При желании с помощью Вех- 
'редактора можно заменить чье-нибудь имя 
на свое — чем вы хуже Шумахера? 
’ Все остальное, о чем пойдет речь ниже, 
удастся просмотреть, сконвертировать или от- 
редактировать только с помощью специоль- 
ных утилит, которые можно скочать отсюдо: 
‘мии агапарихЗ.сот и с 
Начнем сграфики, Для этого. нужен редак- 
тор файлов формата д4ат. Все файпы лежат 
тут: <каталог с игрой\дрЗатзр\, в подкота- 
логах. Файлы имеют расширение *4ат. ‘’. 
’Музыка находится тут; каталог © иг- 


Е Е ‘скрипты с описания 
ми монстров, оружия и тп, Изменяя скрипты, 
можно. ‘добиться ‘интересных эффектов. Боль- 
шая часть параметров. имеет комментарии. 
м которые. начинаются. после 

‚ знака "У", Итак, ‘вот скрипт с параметрами 
монстров: оружия и еще кое-чего: <каталог 

не ‘игрой”\торЧаю\ежего! Чао 4, а вот 

ое сообщениями, которые выдает игра: 
<каталог. а иг- | 

а еее ‘Еще кое: (| 

какие скрипты" есть тут <каталог с иг-. 


А ерней и еще о всех подкотоло- 


те к, и ая $ 


ля использования приведен- 
ных ниже кодов рекомендую 
программу Мадюе Тгатег 
'еа!ог (МТС), кок наиболее мощ- 
ную по. своим возможностям. Впро- 
чем, ничто не мешает вам пользо- 
ваться и другими программами’ по: 
добного профиля, если вы их уже ос- 
воили и они вам чем-то близки. 

Запустите сначала игру, затем 
МТС (рис. 1). В поле Ргосезз 10) выбе- 
рите ехе’шник игры. 

Если нужна заморозка значения, 
вводим указанный мной адрес 
в поле Уамез ю ие п тетогу 
(1), о в соседнее маленькое поле 
(2) вводим нужное шестнадцати-. 
ричное значение, Затем нажи- 
маем АБО — значение добавит- 
ся в большое поле Уауез 10 уе 
п тегогу (3). Выбираем в поле 
Егеехе зеН тд частоту обновле- 
ния значения (пучше поставить на мак- 
симум) и ножимаем РКЕЕЙЕ, Если захо- 


тите поменять значение, то щелкните 
по нему — появится маленькое окно, 
где нужно ввести двузначное шестнад- 
цатиричное значение и нажать на 
кнопку этого маленького окно. Затем 
нажимаем кнопку Роке. 
Если заморозка не требуется, 
' то либо поступаем как в первом слу- 
чае, либо вводим одрес в поле 
АЧ@гезз (4) иножимаем УУВПЕ. В по- 
ле Мопйог нажимаем нижнюю сред- 
| нюю кнопку (5]; вы увидите, что в по- 
| ле появилсялцестнадцотиричный код. 
В самой верхней строке — как пра- 
вило, в самом ее начале сразу после 
‘указанного мной адреса — первые 
несколько бит и являются тем значе- 
нием; которое надо изменить, Нажи- 
маем верхнюю левую кнопку (6) поля 
Мопйог. Появится окно, где можно 


Инструкция 


отредактировать Нех-код. Замените 
первые несколько бит нужного адре- 
са, следуя моим указаниям. Нажима- 
ем кнопку (7) в нижнем правом углу 
этого окна, Затем снова нажимаем 
нижнюю среднюю 
МопНог (5), обновляя тем самым это, 


кнопку поля 
поле. Теперь вы уже должны увидеть 
строку 
Возвращаемся в игру и смотрим ре- 
зультат. 

Если адрес не работает. Прежде 
всего, убедитесь, что вы все правиль- 


отредактированную вами 


рация вошей машины значительно 
отличается от моей. Тогда придется 
искать адрес самостоятельно. За- 
помните в игре значение, которое 
хотите изменить, ив МТС введите его 
в поле Уае о зеагсй, Если это зно- 
чение вырожено цифрой, тогда вы- 
берите режим поиска Могта|. Если 
же это полоска (например, ШеБо'), 
тогда выберите 
РгодгеззМе 

Для значения, выраженного циф- 


режим поиска 


Для эначения, выраженного поло- 
ской. Вначале измените значение в иг- 
ре, затем в МТС в поле Уае 1ю зеагсй 
кнопкой установите “+”, если значе- 
ние увеличилось, или *-”, если оно 
уменьшилось. Нажмите ЗюН. Когда 
закончится поиск, измените значение 
в игре, Вернитесь в МТС и, если значе- 
ние уменьшилось, снова поставьте ^-" 


‚ если увеличилось, то “+”, или же, ес- 


ли значение не изменилось, то “= 
Нажмите Сопипие. Повторяйте все 


шестнадцатиричных 


рой, просто нажмите За, дожди- 
тесь окончания поиска, затем изме- 


действия, пока не найдете один адрес. 
Если адресов нашлось несколько 
ните значение в игре, введи- и меньше найти уже не получается, 
те новое значение 


в Уаме4о 


то придется определять методом пе- 
ребора, какой из них правильный. 
В скобках после адреса я буду 
указывать максимально допусти- 
мое значение в шестнодцати- 
ричном коде для той величи- 


ны, которую надо. изменить. 


но делаете. Если 
правильно, но адрес все равно поче- 
му-то не работает, значит, скорее 


всего, игра использует динамически 
обновляемую память, или конфигу- 


Иногда я токже буду указы- 
вать сдвиг (в шестнадцатирич- 
ной системе счисления) адреса. Сдвиг 


зеагсВ и нажмите 

Сопипие. Проделывайте эти действия 
до тех пор, пока не найдете один нужен ’для тех случаев, когда игра ис- 
нужный адрес. пользует динамически обновляемую 
память и адрес перестает работать 
при переходе на другой уровень или 
в процессе игры, Это не всегда помо- 
гает, но иногда все-таки может сго- 
диться. Делается это ток: прибавляете 
или отнимаете указанный мной сдвиг 
к нужному адресу и пробуете исполь- 
зовать полученный адрес. Если не ра- 
ботает, снова прибавляете или вычи- 
таете сдвиг. Действия в шестнадцати- 
ричной системе счисления надо про- 
изводить либо на калькуляторе, где 
есть такая возможность, либо на 
стандартном У/пдо\з-калькуляторе, 
переведя его, в режим инженерного. 
Если и это не помогает, ищите адрес, 
как описано выше. № 


лы ролик в В ЭТОМ ее рее 


дня Такие файлы ме- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


Железные НОВОСТИ 


Дядя Федор 


{едог@дготата.ги 


СеЕРогсе2 — 
беспредел 


Сентябрь уж наступил давно, и вместе с 
ним агрессивно наступает на рынок ЗО уско- 
рителей компания п/а. Верный адепт этой 
фирмы — Сгеавуе 1аБ$ — начинает изготов- 


ление поистине умопомрачительных ускори- 
телей на базе чипа СеГогсе2 ШНга. Если вы 
считали до этого, что “джифорс” — это круто, 
то, веротяно, кардинально пересмотрите 
свое мировоззрение. Новый агрегот повер- 
гает в прах сиюминутные устои монумента 
игровых видеоадаптеров. Производитель- 

ность этой микросхемки вызывает трепет в 

коленках у всех господ-специалистов по 
трехмерной графике. УИга способен обра- 
батывать 31] миллион треугольников, или 1 
миллиард (вдумайтесь в эту сумму) пикселей в 
секунду. Страшно подуматы Это, я вам ска- 
жу, беспрецедентная мощь. По заявлению 
п\Ма, такая производительность всего лишь 
в два раза меньше той, что необходима для 
воспроизведения фотореолистичной графи- 
ки. Уже сейчас на скрины из С/апз: СЁтеп 


КаБло, сделанные с использованием нового 
“джифорса”, просто страшно смотреть. 


Подробные технические характеристики 
пока скрыты в тумане, однако точно извест- 
но, что память будет ОВК (ничего удивитель- 
ного) с рекордной (все относительно} часто- 


той 250 МЬ2. Вполне предсказуемы также и 
примерные ценовые характеристики платы. 
Бесплатно, конечно, раздавать ее никто не 
собирается, а вот за 500-600 баксов, я ду- 
маю, купить такое чудо сможет любой полу- 
чающий стипендию геймер. 

От себя могу добавить, что нет предела 
совершенству, и в недалеком будущем рубеж 
реалистичной графики будет, несомненно, 
взят. Пока наилучшие шансы для такого рыв- 
ка у фирмы пу. 


Тарелочка с й 

зеленои каемочкои 

Несколько месяцев назад на выставке 
“КОМТЕК-2000” знаменитая своим фарфо- 
ром компания “НТВ+” объявила о новом пер- 
спективном способе доступа в Интернет. Го- 
воря популярно — все счастливые обладате- 
ли одноименных комплектов из спутниковой 
тарелки и специального ресивера смогут по- 
лучить высокоскоростной доступ за прямо- 
таки смехотворную сумму в двадцать-трид- 
цать долларов в месяц. 


Однако это 
родостное и по всем 
параметрам приятное известие было не- 
сколько омрачено вторжением невежествен- 
ных, но от этого не менее грозных омоновцев 
в главный офис компании “МедиаМост”, ко- 
торая, собственно, и выступала застрельщи- 
ком проекта. Не могу точно вам сказоть, кто 
сказал “фас” этим во всем отношениях прият- 
ным господам, однако по слухом из телевизо- 
ра дело было в неуплате налогов или подоб- 
ных глупостях Очевидно и по-человечески 
понятно, что из позиции “лицом |: пол” даже 
самый талантливый организатор не сможет 
реализовать ни один, даже самый простец- 
кий замысел. Поэтому про проект некоторое 
время слышно не было. Но птица-феникс воз- 


родилась из пепла и вернулась к нам уже не 
одна, а под ручку с большим и серьезным дя- 
дей “зеленая тарелка”. Кто этот дядя? Да вы 
его знаете... Нет, это не генерал Лебедь с но- 
вой предвыборной программой. Это всего 
лишь корпорация Интел — крупнейший в ми- 
ре производитель процессоров. 
“Совместная акция |е! и “НТВ интернет” 
сделает высокоскоростной обмен данными в 
Интернет доступным для массового пользо- 
вателя” — таким вот рекламным плакатиком 
размахивала намедни пресс-служба “Ин- 
тел”. Меня лично поначалу удивило — куда 
это наш процессорный гигант примазался, 
По природной наивности можно, конечно, 
предположить, что именно этой компанией 
будут производиться интерфейсные платы 
для комплектов. Но в суровой действительно- 
сти все куда прозаичней и, я бы сказал, ко- 
мичней. Оказывается, всем счастливым обла- 
дателям широкого канала в И-нет прямо-та- 
ки жизненно необходим мощный процессор, 
который сможет адекватно справляться со 
всеми прелестями быстрой связи. А предо- 
ставит вам такой процессор фир- 
ма... Здесь можно красным 
фломастером дописать 
“Дешевый высокоскорост- 
ной доступ с дорогими 
процессорами от “Интел”; 
Кстати, если вы вдругне 
знаете; через тарелку можно 
только принимать данные, а 
для отправки используется дру- 
гое соединение, как правило, модемное. Так 
что не торопитесь, приобретя тарелку, пока- 
зывать язык провайдеру, он вам еще приго- 
дится. А в общем, если не считать двойных за- 
трат на провайдера и “НТВ Интернет”, ско- 
рость хорошая во всех отношениях. Лично 
пробовал. 


МР3З-плейер 
для гулящих 


Не желая терять деньги на 


славном семействе аудио- 
плееров под торговой мар- 
кой У/атоп и опасаясь от- 
стать от моды, компания, 
Зопу порешила выпускать 
МР3-плееры с одноименны- 
ми названиями. Специфика: 
ция устройства пока’не, из: 
вестна, однако и на этот 
случай жизни имеется у меня 
один рецептик... Возьмите 
самый крутой из имеющихся 


на рынке МР3З-агрегат, добавьте два- 
три модных прибамбаса, разбавьте 
какой-нибудь фирменной технологией, _ 
хорошенько перемешайте, и — вуаля! 
— спецификация нового плеера 
готова. 

В качестве носителя новые 
\У/аКтап’ы собираются утилизировать карты 
памяти Метогу ЭНсК (рус: “палка-копалко”). 
Это эксклюзивная, и потому никем более не 
поддерживаемая разработка самой 5опу, по 
сути и цене — обычная Йаз-память. Вполне 
логичный маркетинговый шаг, правда, нера- 
достный для большинства меломанов. А чему 
радоваться-то? Ведь всем известно, что глав- 
ная беда МР3З-плеров — малое количество 
памяти и, соответственно, молое количество 
хранимых в ней минут музыки. И вместо того, 
чтобы придумывать дешевые носители, фир- 
мы-производители все норовят изобрести ка- 
кой-нибудь собственный вариант на основе 
дорогой НазВ-памяти. Метогу 5НсК — яркий 
тому пример. Обрадоваться такому носите- 
лю могут, наверное, только владельцы более 
или менее свежих моделей видео- и фотока- 
мер производства $опу, которые также под- 
держивают этот тип памяти. 

Самоуверенно предполагаю, что мои 
сердитые предсказания подтвердятся, как 
только бопу опубликует точные технические 
характеристики плеера. Если не подтвердят- 
ся, то обязуюсь публично съесть свежий но- 
мер “Игромании” вместе с диском и без соли. 


$ЕСА? Нет!? 


Трагедия в духе Тургенева, дорогие мои 
друзья и товарищи, разыгрывается на при- 
ставочных просторах не нашей родины. Хо- 
тите узнать состав действующих лиц? 

Компания ЗЕСА сетью вытягивает из ому- 
та непопулярности свою’ Му-Му (по совмес- 
тительству 
приставку 


Огеатсаз!). Сетью с неодно- 
значным названием ЗЕСАМе+. Аж целых две- 
надцать онлайновых игр (для начала) получат 
в свое распоряжение счастливые владельцы 
вышеуказных пристовок. И казалось бы, сча- 
стье близко. Вот оно — прячется за кокетли- 
выми изгибами джойстика, маня соблазнами 
Интернет и боевым безумием десматча. Но... 
Но злобным Герасимом маячит на гори- 
зонте новый кумир — златой телец свежего 
тысячелетия. Несет его под широкой под- 
мышкой конкурирующая корпорация $опу. 
Имя ему — Р/ауюаНоп2. 


Паника и трепет финансовый волнами 
расходятся от этой грозной поступи, предве- 
щоя пришествие нового бога геймеров. И что 
же, спрашиваю я вас, уважаемые читатели, 
делать закланным на алтарь Огеатса$!ов- 
цом, как не искать спасительных путей? 

“Тятя, тятя, наши сети притащили мертве- 
ца”, — резюмируют свои финансовые отчеты 
инженеры и маркетинговые специалисты 
фирмы 5еда.; Оно и понятно, никакой 
5едаМе! не вытащит уже дитятю Огеатсаз! 
из вечной реки забвения... Аминь. Поставим 
свечку за упокой души очередной консоли. 


Не цена 

Странные метания происходят внутри 
компании батзипа. Пытаясь охватить все об- 
ласти рынка компьютерной (и не только} пе- 
риферии, фирма начинает производство 
оригинальных принтеров. И вернее будет 
сказать не “начинает”, а “продолжает”, так 
как в прошлом за ней были уже замечены по- 
добные поползновения. И, если мне не изме- 
няет память, на одном из “Комтеков” (не 
спрашивайте, в каком году) я любовался на 
струйные агрегаты от Затзипд. 

Однако в общем и целом производство 
печатающих устройств — несколько необыч- 
ная для компании 
область — дея- 
тельности. И 
тем более уди- 
вителен фокт 
анонсирова- 
ния ею ре- 
кордно де- 
шевого ла- 
зерного 
принтера 
для домош- 
него исполь- 
зования. Цена 
действительно 
впечатляет — ка- 
ких-то 199 $ (на целый доллар меньше двух- 
сот} за 600 дру, 8 страниц в минуту, 35МВг 
встроенный 5С-процессор и 2 Мб памяти 
впридачу. Кстати, подопытный называется 
М!-4500. 

Конечно, погоня за дешевизной — само 
по себе дорогое занятие, однако в данном 
случае, как мне кажется, наблюдается нача- 
ло новой волны. Буквально цунами под на- 
званием “лазерная печать в массы!. И нет 
ничего удивительного, именно так шли к ря- 


довому покупателю многие изначально труд- 
нодоступные периферийные устройства. № 


АБзощше Сатез 
ВЕр://мммими адги 


Он еще не знает 
про Абзойие Сатех 


Крупнейший в России 
игровой сайт. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


ыы 


роблемы влияния компьютера на здо- 
ровье, моральный облик и материоль- 
ное’ благосостояние ‘его владельца 
уже давно и прочно занимают место в ряду 
газетных тем, доступных для понимания са- 
мой широкой общественности. Обществен- 
ность твердо знает, что компьютер — страш- 
ный враг кошелька и семейного счастья, губи- 
тель. организма: и смысл” жизни подростков 
с нездоровым цветом лица, спасающихся от 
столкновений с суровой реальностью. Посту- 
латы за номерами одини три я предоставлю 
раскрывать адептам точной фактики, чьими 
стараниями живы листки типа “Свеча” или ку 
да-то там “Экспресс”, а на себя возьму сме- 
лость направить беседу в сторону трагичной 
дилеммы “компьютер У5. здоровье”. Основа- 
ний обсудить этот вопрос у большинства из 
нас (геймеров/компьютерщиков/редакторов 
журнала “Игромания”) более чем достаточ- 
но; кроме того, четы- 
рехлетний стаж сту- 
дента медвуза позво- 
лит мне насытить текст 
должной объективнос- 
тью и открыть огонь на 
поражение по’никчем- 


ным предрассудкам. 


Происхождение 

видов 

Поскольку не вызывает сомнений тот 
факт, что, при прочих равных условиях, наи- 
более эксплуотируемым органом в процессе 
общения с компьютером являются глаза, им, 
в первую очередь, и посвятим разговор. Точ- 
нее, посвятим-его монитору — лютому врагу 
и ненавистнику нашего органа зрения. Льви- 
ная доля, статьи будет 
занята минимально 
необходимыми знани- 
ями в области устрой- 
ибо 
от этой теории мы бу- 


ства мониторов, 


дет отталкиваться при 
дальнейших практиче- 


ских умозаключениях. Эти последние будут 
полезны как для тех, кто уже давно хищно по- 
глядывает на собственный бумажник с целью 
опустошить его во славу качественного изоб- 
рожения — то бишь купить новый монитор, 
так и для тех, кто покупать ничего не собира- 
ется, но не хочет раньше времени украшать 
свое лицо оптическим прибором типа “очки”. 
Приступим. 


Весь спектр незаменимых в быту уст- 
ройств вывода информации по кличке “мони- 
торы” поддается классификации, включаю- 
щей следующие классы: 

1) Самый обширный и представительный 
класс СЁТ-мониторов, или мониторов с элек- 
тронно-лучевой трубкой (Сафоде Кау ТиБе, 
как зовут ее на языке Шекспира). С 99-про- 
центной вероятностью могу утверждать, что 
именно на таком мониторе вы рвете ботов 
в КуЗ или совершаете вечерний моцион в Ин- 
тернете. Распространенности СЁТ-монито- 
ров нет предела; по крайней мере, все их по- 
тенциольно конкурентноспособные коллеги 
пока что едва научились говорить “агу-агу”. 

2) Второе место в плане концентрации 
на единицу 
площади дер- 
жат (СО-мони- 
торы, они же 
жидкокристол- 
лические дис- 
плеи. Несмотря 
на не подлежа- 
щую сомнению 
перспектив- 
ность’ этих уст- 
ройств, реали- 


стичный подход 
к жизни застав- 
ляет меня отка- 
заться от их по- 
дробного раз- 
бора. Ну кто из 
вас пользуется 
такими? Подни- 
мите руки. Вот- 
вот — все воз- 
держались, 

Собствен- 
но, на этом классификацию можно было бы 
и закончить, ибо прочие известные науке тех- 
нологии выделки мониторов на данный мо- 
мент вообще не представляют для нас проак- 
тического интересс, но тем не менее для пол- 
ноты охвата помянем и их. Итак: 

3) Плазменные мониторы. Эти экзотичес- 
кие для обывателя устройства можно увидеть 
выполняющими роль информационных таб- 
ло, См. их на улицах города. А’увидев, пред- 
ставьте уменьшенный аналог такого экрана 
у себя на столе — это и будет плазменный мо- 
нитор для РС. 

4) ГЕО-мониторы. Аббревиотура раскла- 
дывается как Ме Етуззюп /Оузр!ау. Можно 
сказать, что они совмещают элементы СВТ- 
и (СБ-технологий, давая хорошее и четкое 
изображение при весьма малой толщине. 

5) Мониторы, построенные по техноло- 
гии Ца Етиззюп РюазНс (1ЕР). Это ноу-хау 
еще пару лет тому находилось в стадии моно- 
хромных желто-черных экранов толщиной 
в несколько миллиметров. Но около ‘трех ме- 
сяцев назад компания Зеко-Ерзоп, главный 
вдохновитель прогресса ЕР, подарила чело- 
вечеству полноцветный [ЕР-монитор. Однако 
это не означает, что вам уже пора начать вы- 
спеживать его в знакомых компьютерных 
фирмах. Вряд пи вам пригодится монитор 
площадью в 2,5 квадратных дюйма и с разре- 
шением экрана 200х150 пикселей. Разве что 
в тетрис играть... 

Вот так примерно обстоят дела с монито- 
рами. Далее попытаюсь расширить ваши по- 


знания по доминирующему типу — СЕТ-мони- 
торам, одновременно давая рекомендации, 
как с ними бороться — чтобы победителями 
вышли ваши глаза. 


Истинная жизнь 

Давайте немножко вскроем брюхо этого 
девайса и проведем ознакомительную экс- 
курсию по его внутренностям. Самый ценный 
орган — вакуумная электронно-лучевая труб- 
ка, передняя внутренняя поверхность стекла 
которой покрыта люминофором. По слою 
люминофора бьют электронные лучи (пучки 
электронов); испускаемые электронными 
пушками. Луч. поподает.на структурный эле- 
мент люминофорного слоя — триаду, состоя- 
щую из трех точек, каждая из которых соот- 
ветствует красному, зеленому и синему цве- 
там. В результате точки светятся с различной 
интенсивностью, создавоя в комбинации 
нужный оттенок того или иного цвета. Напри- 
мер, свечение всех трех точек с одинаковой 
максимальной интенсивностью даст белый 
цвет (оддитивноя, основанная на сложении 
цветовая система]. 


Схема эпектронно-лучевой трубки 


Каждому из трех основных цветов соот- 
ветствует своя электронная пушка, т.е, 
на красные точки должен попадать только 
луч из “красной” пушки ит.п. В целях достиже- 
ния такого эффекта используется металличе- 
ская маска (решетка), строение которой за- 
висит от типа кинескопа. Существует два ос- 
новных типа масок; теневая и щелевая, Тене- 
вая маска физически представляет собой ин- 
варовую (сплав железо и никепя) сетку, через 
ячейки, которой и проходит луч, попадая на 
предназначенный для него элемент триады. 
Управление лучом осуществляется установ- 
‘леннойона борту монитора электроникой, 
‘от которой вомногом зависит качество изоб- 


ражения. Еще одна вожная составляющая 
качества — минимальное расстояние между 
одноцветными элементами триад. Эта кон- 
станта в случае с теневыми масками называ- 
ется ЧогрйсН. Очевидно, между Чо! рйсй и ка- 
чеством изображения существует обратная 
зависимость — чем меньше шог точки, тем 
кроше картинка. Теневые маски крайне рас- 
пространены — вы можете увидеть их, если 
сккуратно распилите соответствующие мо- 
дели мониторов фирм. НйасР!, Затзипа, 
Мемузопю, (С и многих других. 


Теневая маска 


Щелевоя маска от- 
личается от теневой тем, что состоит из 
вертикальных линий, а триады в данном слу- 
чае имеют’ форму вертикального эллипса. 
Вышеупомянутая константа здесь -назыво- 
ется $10! рисН. Опять же, минимизация $101 
рисв есть верный шаг на пути повышения 
кочества картинки. Верным адептом щеле- 
вой маски является известная фирма МЕС. 

Третьим распространенным типом ки- 
нескопов являются трубки с апертурной 
решеткой (арейиге д"!). В них вместо три- 
ад применены тончайшие вертикальные 
люминофорные нити, содержащие полосы 
трех основных цветов. Скажем, такая тех- 
нология лежит в основе Зопу’вских трубок 
Типйгоп. Роль маски в них играет микро- 
скопической толщины фольга с процара- 
панными вертикальными линиями, закреп- 
ленная с помощью горизонтальной прово- 
локи (или двух-трех, в зависимости от раз- 
мера диогоноли монитора), тень от которой 
проявляется в виде горизонтальной полосы. 


Качественный критерий подобных мониторов 
называется $11р рйсН; небольшую его величи- 
ну можно только приветствовать. 

Независимо от типа трубки, принцип вы- 
ведения изображения на экран един: элек- 
тронный луч последовательно пробегает по 
строкам экрана слева напрово и сверху 
вниз. Под лучом вспыхивают и некоторое 
время излучают свет точки люминофора, со- 
здавая изоброжение. Время циклического 
бега луча меньше времени угасания люми- 
нофорной точки — то есть луч заставляет 
точку излучать снова и снова, ме- 
няя лишь интенсивность света. Ес- 
ли луч будет обегать весь экран 
более 25 раз в секунду, человече- 
ский глаз воспримет изображение 
на экране как стабильное и непре- 
рывное. Однако до определенно- 
го предела распрекрасный наш 
орган зрения будет привередливо 
щуриться на мерцающий мони- 
тор — лишь когда луч начнет об- 
служивать экран 75 и более раз 
в секунду, мерцание станет моло- 
заметно или незаметно вообще, 
Также здесь заявляет свои права размер эк- 
рана; для мониторов с большей диагональю 
требования к частоте обновления экрана 
несколько суровей. Связано это с дурной 
привычкой периферического зрения более 
чутко реагировать на движение — а пери- 
метр большого экрана вы, фокусируя взор 
в его центре, улавливаете именно перифе- 
рическим зрением. 

Немного уяснив строение СЕТ-монитора, 
перейдем к тем проблемам для физического 
и психического здоровья, а также элементар- 
ного комфорта, которые он вполне способен 
доставить. Причин для порочного поведения 
монитора хоть отбавляй, но мы остановимся 
на нескольких наиболее частых. 

1) Невысокое качество изображения, 
обусловленное чрезмерными значениями 
до тр рис. К токовым относятся все 
значения, лежащие за пределами 0.28 мм для 
мониторов с теневой маской и 0.26 для мони- 
торов с апертурной решеткой. Если эти пара- 
метры равны и меньше 0.27 и 0.25 соответст- 
венно, то про прочих удовлетворительных 
параметрах монитора можно надеяться 
на хорошую картинку. Планируя покупку 
[еее] монитора, стоит это учитывать. 


„25 тит 


2] Мерцание изображения. Приемлемый 
минимум частоты обновления экрана — 
85Н2. Те 75, про которые мы упоминали, как 
стандарт уже неактуальны — при такой час- 
тоте утомляются глаза, особенно на больших 
мониторах. Ну, а если говорить об оптималь- 
ной частоте, при которой можно быть спо- 
койным за палочки и колбочки, то она лежит 
в области 100Н2 и выше. 

Для неофитов частота обновления экрана 
нередко представляется не подверженной 
изменениям величиной; пункт цифрового ме- 
ню монитора, показывающий “75Н?”, видит- 
ся им смертным приговором. На самом деле, 
стоит только щелкнуть правой кнопкой мыши 
на десктопе и зайти в “Свойства экрана/На- 
стройка/Дополнительно/Адаптер”, как пе- 
ред вами откроются захватывающие пер- 
спективы изменения частоты в лучшую сторо- 
ну. Очевидно, стоит выставить максимальную 
из доступных величин и сказать очкам “нет”. 
Фокус может не сработать при условии, что 
\У/пдоуз не известна точно модель монито- 
ра; исправить ситуацию можно в соседнем 
пункте “Монитор”. 


Конечно, нечего и думать добиться часто- 
ты обновления в 100Н?х на старенькой ви- 
деокарте с двумя метрами памяти на борту. 
Сделайте из нее сувенир, а себе купите лю- 
бую современную карту — и тогда какие-пи- 
бо ограничения по частоте перестонут вас 
волновать: 

3] Плохое сведение лучей. В норме лучи 
от каждой из трех пушек должны попадать 
строго на соответствующие им элементы три- 
ад — условно говоря, “красный” луч не дол- 
жен задевать “зеленую” либо “синюю” точку 
люминофора. В случае, если наблюдается 
размытие изображения и цветная кайма 
у элементов картинки, стоит заподозрить 
именно некорректное сведение. Это сложно- 
устранимый синдром, поэтому страдающий 
им негарантийный монитор лучше безжало- 
стно пристрелить, если есть деньги на новый. 


4) Нарушенная фокусировка. Возникает, 


как правило, из-за погрешности в цепях ди- 
намической фокусировки лучей и проявляет- 
ся нечеткостью изображения на границах эк- 
рана. Обычно является врожденным поро- 
ком монитора, заметным еще на стадии 
предпокупочного тестирования. 

5} Геометрические искажения. Их созда- 
ет неправильная калибровка катушек гори- 
зонтальной и вертикальной разверток, со- 
ставляющих отклоняющую систему. Проявля- 
ется в виде экзотической формы изображе- 
ния, например, подушкообразной или трапе- 
циевидной. Абсолютное большинство совре- 
менных мониторов подвержено корректи- 
ровке такого рода искажений вручную, через 
цифровое меню. Чтобы убедиться в этом лич- 
но, достаточно лишь прошвырнуться по соот- 
ветствующим пунктам и покрутить туда-сюда 
бегунки. 


Более запущенная форма геометричес- 
ких искажений касается неточного воспроиз- 
ведения геометрических фигур — например, 
помещенный в центр экрана круг будет не- 
правильной формы, а заведомо равные ячей- 
ки настроечной сетки вдруг окажутся разны- 
ми по форме и площади. Эта проблема отно- 
сится к разряду трудноразрешимых — про- 
стыми манипуляциями с бегунками тут мало 
чего добьешься. 

6) Внезапно возникшие, да так и остав- 
шиеся темные или цветные пятна. Обычно это 
не более чем результат намагничивания те- 
невой моски/апертурной решетки, произо- 
шедшего вследствие влияния внешних маг- 
нитных полей либо работы монитора в нерег- 
ламентированном положении (скажем, 
на боку). В последнем случае встроенная си- 
стема компенсации магнитных полей Земли 
превращается в систему их усиления. 

Неприятность устраняется двукратным 
нажатием кнопки Оедацз$ (размагничивание) 
или же несколькими манипуляциями типа “ту- 
да-обратно” с кнопкой Ро\ег монитора. 
А вообще, многие современные модели ав- 
томатически осуществляют размагничивание 
при переходе в режим Зап Бу. 

При выборе монитора стоит учитывать 
еще и тот непреложный факт, что две внешне 
идентичных модели от одного и того же про- 


изводителя, даже из одной партии, могут из- 
рядно различаться по неноминальным харак- 
теристиком. 


По этой причине оптимальной для покупки 
монитора будет нета фирма, где он дешевле, 
а та, где вам додут вволю помучить приобре- 
таемый экземпляр и в случае претензий с ва- 
шей стороны беспрекословно заменят его на 
другой. Кстати, длительное тестирование мо- 
нитора перед покупкой полезно еще и пото- 
му, что многие дефекты изображения никак 
не проявляют себя на “холодных” мониторах. 
Но стоит ему попотеть в течение двух-трех чо- 
сов, как на свет могут вылезти совершенно 
неприглядные вещи, В крайнем случае, вы об- 
наружите их уже дома — так позаботьтесь 
о том, чтобы фирма-продовец не смогла отка- 
зать вам в замене монитора при необходимо- 
сти. Нопример, полезно бывает четко знать 
регламент фирмы по подобным вопросам — 
в каких случаях вас осчастливят заменой, 
а в каких — нет. Если продавец скажет, что 
в качестве неопровержимых претензий может 
выступать лишь полная неисправность мони- 
торс — скажите ему “Ваза [а м5са!. Как гово- 
рится, лучше семь раз отмерить... 


Эликсир молодости 

задарма 

Кроме перечисленных пороков, которые 
все в той или иной степени устранимы разными 
методами, от четкой настройки до покупки но- 
вого монитора, существуют проблемы, из кру- 
га которых вам не вырваться, пока вы пользуе- 
тесь СЕТ-монитороми. Скажем, каждый из них 
является источником практически всех видов 
радиации, Под словом “радиация” здесь пони- 
мается излучение двух типов: ионизирующее 
рентгеновское и неионизирующее — низкоча- 
стотное электромагнитное поле. 

Ионизирую- 
щая радиация, 
проникая в жи- 
вотные клетки, 
способна  по- 
рядком там на- 
пакостить, если 
она обладает 
ДОСТаточной 
энергией. За- 
пуск процессов 
свободно-ради- 
кального окис- 


ления может привести к повреждению генети- 
ческого мотериала (ДНК, РНК), а том уже 
и до злокачественного перерождения неда- 
леко. Рачок-с... 

К счастью, вся эта полезная информация 
не имеет к мониторам никакого отношения. 
Продуцируемый ими радиационный фон на- 
столько мал, что сравним с естественным, 
К примеру, вы знаете, что в стуле под вами 
ежесекундно распадается около трехсот ты- 
сяч атомов? А в шкафу?! Вообще не сосчитать! 
И ничего, живем; так и с мониторами, за ис- 
ключением брокованных моделей. И избежать 
брака — в дан- 
ном случае ваша 
зодача. Можете 
ходить по мага- 
зинам со счетчи- 
ком Гейгера. 

Что касается 
результатов общения организма с э/м излу- 
чениями низкой частоты, то тут мнения экс- 
пертов расходятся в стороны, Одни говорят, 
что вредно. Другие говорят, что нет. Короче, 
наука зашла в тупик и не знает толком, как 
влияет на граждан упомянутое излучение. 

Свести к абсолютному минимуму риск по- 
страдать от излучения монитора можно, вы- 
бирая модели, соответствующие стандартам 
ТСО’92-95-99. Это весьма жесткие нормати- 
вы функционирования мониторов (а начиная 
с ТСО'95 — и остальных составляющих ком- 
пьютера), разработанные Шведской Конфе- 
дерацией Профессиональных Рабочих; прак- 
тически с момента обнародования они пре- 
вратились в стандарт де-факто для всех ува- 
жающих себя производителей. Так что, поку- 
пая монитор известной марки, почти навер- 
няка можно найти на нем наклейку ТСО (пуч- 
ше ТСО’99). Если ее по недоразумению не 
окажется на месте, а в паспорте на девайс 
не будет и тени упоминания об этом стандар- 
те, лучше гордо удалиться на поиски лучшей 
доли. Мониторы, соответствующие лишь 
стандарту МРЕИ, правильней будет оставить 
истории, 

Но доже приобретя 


или имея идеальный, 
подходящий по всем па- 
раметрам монитор, 


не стоит отказываться от соблюдения некото- 
рых правил, позволяющих довести свою ра- 
боту/отдых за компьютером до степени мак- 
симальной безвредности. Просто примите их 
как непреложные 
постулаты и ста- 
райтесь  следо- 
вать им, как запо- 
ведям. Тогда ва- 
ши шансы пре- 
вратиться к трид- 
цати годам 
в  скрюченного 


сколиозом, заеденного остеохондрозом, 
страдающего артрозом, гастритом и про- 
грессирующим подением зрения индивидуу- 
ма резко пойдут на убыль. И не стоит воспри- 
нимать нижеприведенные рекомендации 
в шутку, несмотря на содержащуюся в них до- 
лю стеба и легкие гиперболы. Сейчас “Игро- 
мания” серьезна как никогда. 

— Ни в коем случае от поверхности мо- 
нитора не должен отрожаться яркий свет от 
внешнего источника. Блики — один из самых 
кровожадных врагов зрения. При физической 
невозможности изменить освещение купите 
дорогой антибликовый экрон, если не спасо- 
ет антибликовое покрытие монитора. В об- 
щем же случае оптимально будет располо- 
жить монитор сбоку от окна так, чтобы свет 
падал слева от линии взора, 


Лампы дневного света лучше сразу все 
поразбивать, установив на потолке обычную 
лампу накаливания. Не стоит располагать 
единственный источник света в виде, скажем, 
настольной лампы за монитором. Если этого 
не избежать, то, по крайней мере, направьте 
свет лампы в потолок — это даст более мяг- 
кое освещение. Ни за какие коврижки не со- 
глашайтесь работать с компьютером в пол- 


ной темноте. В него моментально вселятся 
древние силы зла и сделают с вами то, что 
обычно делают с героями второго плана 
в фильмах ужасов, 

— Много работая с текстом, не исполь- 
зуйте светлые буквы на темном фо- 
не — ничего хорошего из этого не 
выйдет. Куда кок полезнее обротная 
комбинация. 


Не стоит вешать его на потолок или загонять 
под стол — качественное лечение остеохонд- 
роза стоит дорого. 

— Расстояние от глаз до монитора долж- 
но быть не менее 50 см — ориентируйтесь на 
длину вытянутой руки. При хорошем зрении 
никоим образом не возбраняется взирать на 
экран с дистанции в 70 см. 

— Если можете себе это позволить — по- 
купайте новый монитор каждые 4-5 лет; а по- 
купая, не скупитесь. Помните простую вещь: 
монитор, в отличие от других “деталей” РС, 
не подвержен никаким апгрейдам. Лучше сэ- 
кономить но процессоре или видеокарте, 

— Оставляющий хоть какие-то шансы на 
выживание режим работы с компьютером та- 
ков: через каждые два часа перерыв десять 
минут. Походите вокруг стола, попрыгайте, 
поприседайте, выпейте стакан соку — спаси- 
тельна любая активность. Если вы способны 
подвигнуть себя на небольшую зарядку, счи- 
тайте, что долголетие у вас в кармане. 

— Разучите несколько простейших уп- 
‘ражнений для отдыха глаз (можно найти на 
книжном лотке или в Интернет} и выполняйте 
их с неукоснительной регулярностью. Осве- 
жите глаза и потренируете волю. Не забудь- 
те сходить по ссылке му. дйги/еуезКеерег 
и скачать предлагаемую там программу для 
глазной гимнастики. 

— Принятая на стуле позиция дремлюще- 
го тигра творит с позвоночником чудеса, осо- 
бенно еспи ее не менять, — всего каких-то 
три-четыре года, и вы заметите, как спинной 
столб стал словно бы прочнее и жестче, пе- 
рестав гнуться в некоторых ненужных совре- 
менному человеку направлениях. Еще лет 
пять — и ведущие вертебрологи мира станут 
вашими лучшими друзьями. В старость вы 
въедете на инволидной коляске. 

— Если вы — беременная женщина, 
то лучше одолжите компьютер друзьям — 
пусть поиграются месяцев девять. 

— Самый главный совет; бросьте курить, 
если вы курите, и займитесь спортом, если вы 
не зонимаетесь. Эти два элементарных по- 
ступка сохранят ваше здоровье даже перед 
лицом тысячи кровожадных мониторов, 


*ж** 


До свидания, уважаемые. Да убережет 
вас Аллах от нападок компьютера, тещи/де- 
кана и нездорового образа жизни. Надеюсь, 
мне удалось оказать Ему посильную помощь 
в том, что касается первого пункта. № 


`Отверчинансь от монитора, эвтройте глаз м быстро 10 раз 


Зошзюурьтесь мо разв вх Потом 10 кз этенсивы 


— Оптимальный уровень высоты 
лучше подбирать так, чтобы глаза на- 
ходились примерно на одной линии 
с центром монитора или чуть выше. 


Каким образом 
в корпусе винчестера 
полтора сантиметра 
высотой умещается 
аж 32 головки? 


Если вы расчлените винчес- 
тер, то, к своему величайшему 
сожалению, не найдете там 
32-х головок. Максимум — штук 
шесть. Дело в том, что на са 
мом деле жесткий диск содержит 1-3 дис 

ка (соответственно, 2-6 головок}; редко 
так бывает, чтобы их было больше 
Современные винчестеры производят 
ловкий трюк, преобразуя свою физичес- 
кую геометрию (число цилиндров/голо- 
вок/секторов) в логическую, с которой 
и приходится иметь дело драиверам 


программам диагностики и пр 


А как определить 
параметры ШЕ-винче- 
стера при отсутствии 
какой бы то ни было 
документации? 


Этому горю способна по- 
мочь любая программа из спи- 
ска: РЕ-пю, ГОЕ-АТ, 1ОЕ-АТА 
и пр. Они считывают иденти- 
фикационные данные и теку- 
щие параметры винчестера 


тоит забывать, что неко 


Однако не 
торые винчестеры выдают о е заве- 
домо ложную информацию (количество 
цилиндров/головок/секторов) в зависи- 
мости от режима трансляции; дабы по- 


пучить истинные сведения, нужно 
убрать параметры винчестера из ВО5$ 


и запустить программу с дискеты (либо 


е 


поставить винчестер вторым] 


Сейчас много говорят про ВУ как про технологию за- 
втрашнего дня. Фильмы на восьми языках, аудио оркес- 
трового качества... А что подразумевают под терминами 
“региональные коды”, “коды страны” или “зональная 


блокировка”? 


Известно, что премьеры кино- 
фильмов в разных странах проис- 
ходят в разное время, Ведущие 
киностудии, вкладывающие день- 
ги в О\УО, не против того, чтобы держать 
под контролем локальные видео- и кино- 
рынки; кроме того, кинопроизводители 
осуществляют продажу прав на распрост- 
ранение фильмов на местах различным 
дистрибьюторским компаниям: Отсюда вы- 
текают требования колоссов киноиндуст- 
рии к стандарту РУО — он должен содер- 
жать защиту от “нелегального” воспроиз 
ведения дисков в тех регионах, для которых 
они “не предназначены”. 

Скажем, диск с фильмом, купленный 
в США, будет прекрасно воспроизводить- 
ся на О\УО-плеерах, проданных в США. Од- 


С тех пор, как купил 
модем, в голове вер- 
тится сказанное про- 
давцом слово “про- 
шивка”. Все хотел 
спросить — это не что- 
то из области трико- 
тажной промышлен- 
ности? 


Термином 
(Игпууаге) обычно называют 


“прошивка” 


файл (или программу, пред 
назначенную для загрузки 
этого файла во НазВ-память 
модема), который содержит 
обновленную версию про- 
граммы для модернизации 
модема. Иногда так еще на- 
зывают сам процесс загрузки 
в модем 


Для модемов фирмы ЗСот 
(или $8) — 
мии. изг.рЬ.ги, 
ул’. Зсот.сот 

Для модемов КосК\ме! — 
или сфа!ги/-риодой/ 

Для модемов ЮС — 
мумии. трго.и5.сот 


нако если некто возжелает посмотреть его 
в Европе с помощью купленного там плее- 
ра, то его постигнет разочарование. Пле- 
ер содержит код области, в которой был 
продан; почувствовав, что помещенный 
в него’диск был продан не в Европе, плеер 
решительно откажется его воспроизво- 
дить. А почувствует он’это по соответствую- 
щему коду на диске, который выдаст его 
родину — США 

Зато если каким-то образом у вас в ру- 
ках окажется диск, свободный от регио- 
нального кода, его можно будет без про- 
блем использовать в любой стране. Регио 
нальный код суть не более чем байт инфор- 
мации, считываемый ПУО-плеером. И если 
его не помещать на диск — диск выйдет “ин- 


тернациональный” 


Меня дико раздра- 
жает привычка ыау- 
дио компакт-дисков 
запускаться самопро- 
извольно, стоит его 
только в привод засу- 
нуть — сразу вылазит 
новый М/МР и начина- 
ет пиликать. При этом 
я нормально отношусь 
к автозапуску игровых 
СО. Можно ли как-то 
прекратить произвол 
ау 1ю-С), не задевая 
компакты с играми? 


Нет ничего проще — идите 
след в след за мной, и мы при- 
дем к цели. Итак, двойной 
щелчок на Му Сотршег, 
ню Мем/Ро!Чег ОрНоп$, з0- 
Пе Туре. В типах файлов отыс- 
киваем СБ Ао и ждем Ед!. Щелкаем 
на кнопочку $е{ Беюш!, и надпись Рау 


Е 


кладка Г 


из самоуверенной и жирной становит- 
ся робкой и тощей. Все, можно жоть 
Созе 


больше не будут доставать вас своей 


Теперь музыкальные компакты 


навяэчивостью. 


Пришел к другу с винчестером и запустил свою коллек- 
цию “мидюков”. Только почему-то звучали они не как 
у меня дома... Не то чтобы намного хуже, но не так. В чем 


причина? 


Разное качество звучания 
одного и того же МЮ!-файла на 
разных картах объясняется тем, 
что стандарт Сепега! МИ! оп- 
ределяет только названия 
инструментов и тембров, тогда как их 
окраска, яркость, развитие во времени, 
громкость по умолчанию и прочие 
“второстепенные” параметры целиком 
зависят от произвола производителей 
карт, По этой причине любимая сольная 
скрипичная партия, так замечательно вы- 
водящаяся на вашей карте, на другой мо- 
жет быть попросту заглушена звучанием 
фоновых инструментов. Ранее звонкие 
звуки могут приобрести глуховатый отте- 
нок, а чрезмерная громкость ударных 
способна просто зарубить на корню ком- 
позицию 


Краем уха слышал про “аппаратный вирус”. Это ре- 
ально существующая штуковина или очередная выдум- 
ка журналистов? 


Конечно, это наша выдумка 
Но мне случалось наблюдать, 
как эта выдумка работает... На- 

верно, мощная у нас фантазия. 
Дело было так. Кто-то принес 
в редакцию 2р-дискету. Неважно 
с чем, с артом ли, с текстами — как выясни- 
ЛОСЬ, ДЛЯ ТОГО, ЧТО Я Назвал “аппаратный ви- 
руб"; это не имеет значения. Итак, дискета 
(по-моему, это был все-таки арт для облож- 
ки) была торжественно десантирована 
в дисковод; предприняли попытку ее прочи- 
тать. После продолжительного шуршания 
и хрипения дисковод сказал ном, что не бу- 
дет этого делать. Странно, дискета. вроде 
была хорошоя... Решили проверить диско- 
вод. Сунули туда другую дискету, заведомо 
рабочую — не читается. Не беда, 2!р-диско- 
водов нам не занимать — пихаем эту же 
дискету в другой дисковод. Он натужно 
кряхтити... не читает. Хороший дисковод хо. 


Возможно, исправлению ситуации по- 
служит загрузка другого музыкального 
шрифта — стандартного набора инстру- 
ментов. Не исключен и тот вариант, что ус- 
тановленный у вашего друга музыкальный 
шрифт вообще устарел и отстает от воз- 
можностей карты. Обновить шрифт, как 
правило, можно на сайте производителя 
платы 


рошую дискету. Все'‘слегка напряжены. Раз- 
бираем дискету, смотрим. И видно: по краю 
магнитного блина идет маленький токой де- 
фект — вроде как стружку сняли. Смотрим 
первую дискету — там то же самое 

В общем, два 21р’а пришлось ремонти- 
ровать. А схема работы “вируса” проста 
до смешного: физически поврежденная 
дискета портит головку, головка портит 
другую дискету, а она, будучи перепров- 
ленной в другой р, запарывает и его 
И далее до бесконечности. Не знаю, это 
ли называется “аппаратным вирусом”, 
но история поучительная, согласитесь, 


Я плохо 
с терминологией ЗО 
игр. Не подскажете, 
что такое МР-тар- 


знаком 


Конечно, подскажем. Аббре- 


виатура М! раскладывается 


как Му!ит т Рагуо, что в пере 
воде с‘латыни означает “много 
в одном”. Это метод улучшения качества 
текстурных изображений; основанный на 
использовании для различных обоъектое 
одной и той же’ сцены текстур. разного 
разрешения. То есть в памяти находятся 
несколько. вариантов текстурированного 
изображения в различных разрешениях 
нужный из них вызывается на экран при 
приближении к объекту и приудалении от 
него. Таким образом, вы наблюдаете изо. 
бражение в высоком разрешении вблизи 
от объекта и в низком разрешении при 
удалении от него. 

Преимущества “МИП-мэппинга” пе 
ред простым 1ехшге птаррта (процесс на- 
ложения плоской текстуры на трехмерныи 


объект) заключаются ‘в пониженном уров 


не мерцания и “зошумленности” изобра 
жения. Простое наложение текстур со 
провождается резкой сменой разреше 
ния при изменении расстояния до объек 
та. Стоит подойти к нему вплотную, как он 
рассыпается кучей квадратных пикселей, 


чего не происходит при МР-таррид 
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ИГРОМАНИЯ 


В игры через Асю 

Компания Е!ряе.сот (уму. Ирэ/е. 
сот), дочернее отделение Умепа! (ум, 
умепа!.сот), купила у гиганта АОЁ 
(мии. ао[сот) прова на использование (СС) 
(иму©9.сот) в качестве платформы для со- 


здания сетевых игр. Сколько там они за это 
заплатили, никто не знает, но всемогущая 
Еестотс Апз (ууимиеа.сот) согласилась по- 
жертвовать 81 миллион $ за аналогичное 
право уже в ноябре. А с середины сентября 
станет возможным играть в шахматы, шаш- 
ки и подобные игры непосредственно через 
Аську, которая будет пропускать через себя 
всю игровую информацию. Если подобный 
сервис станет-таки популярным, то всякие 
организаторские компании обещают уст- 
раивоть турниры с призами. 


Т'МНогде 

в дебрях Сети 

С недавних пор ТФогде (компания, ос- 
нованная тремя бывшими сотрудниками 
В!22ога) стала именоваться Агепа.пе! 
(уму. агепа.пей. Вторым изменением стало 
полное смещение акцентов деятельности 
'Агепа.пе! на Сеть: все игры отныне “издо- 
ются” и раскручиваются только в И-нете. 
Геймер скачивает релиз с сайта компании, 
отдавая за это американских президентов 
гнусного зеленого цвета... 


ТО самых-самых... 
багов 

Сойт Сате$ру (мии датезру. сот} вы- 
ложил интересный хит-парад; “Десять игро- 
вых багов”. Действительно, в списке встре- 
чаются реальные баги, но, к примеру, 
на 2-й ступени чарта находится небольшая 
заметка про то, как порой сказывается на 
психическом здоровье человека тесное 


ге 


ПРОДИ == ов: 


расположение клавиш 
СлсКоад и ОисКзауе 
в шутерах... В хит- 
параде фигурируют 
названия Га|о\ 2, 
ОуаЫо, УМ, З!агСгай 
и прочие игры, одна дру- 
гой хитовее. А кто же на первом месте? 
Впрочем, взгляните сами: 

ими датезру.сот//юр 10/Ъидз_Ь. Вт. 


Экзотика 

паблишинга 

Чего только не придумают с изданием 
игры! Могут на халяву раздарить, могут по- 
просить в Интернете скачать, а вот изда- 
тель АНиде решил заключать соглашения 
с игровыми клубами и интернет-кафе. 
На своей онлайновой стратегии [\азрога 
они решили заработать на процентах, по- 
лучаемых с онлайнового времени в клубах. 
Если они и вправду расчитывают сильно 
разжиться на этом, то флаг им в руки... Хо- 
тя — кто знает? 


Солнце в онлайне? 

Вот уже давненько взошло над нами Ти- 
берийское Солнце, а компания \\ез№моо4 
(иимимезмоод.сот) по-прежнему пугает 
нас разными сиквелами и дополнениями. 
О которых, в свою очередь, появляются 
всякоразные слухи и сплетни. Так, напри- 
мер, шустро прополз слух о теоретической 
“полной онлайновости” ТБейап ип 2. 
К сожалению, дальше слуха дело пока не 
пошло... Разработчики, как обычно, отма- 
хиваются со словами: “Рано еще, рано!, 
Так сказать, детям до шестнадцати... 


Вскрытие Ража!апа 

Сайт Рапе!акаюпа выложил сразу 
несколько утилит для редактирования этой 
самой Дай-ка-Тани. Лучше бы вместо того, 
чтобы п-ное количество раз откладывать 
релиз игры, Ромеро сразу бы предоставил 
народу пару уровней и редактор вприда- 
чу — глядишь, и игра, всем миром сваянная, 


_БоеехилитькяяелеитЕ 
[= 
екы 


'Антон Лымарев аКа Козсо МсСиееп 


тсдиеепт@/[трЫ?Кй. сот 


ИНТЕРНЕТ: СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


получше да поскорее вышла бы... Жела- 
ющие вплотную заняться дизайном 
Тани могут зайти на ум’. рпен 
Закаопа.сот/еа тд. 


Публичный тест 

нового РооМ’а? 

Некоторым людям повезло случайно 
наткнуться на *ОООМ-сервер”, принодле- 
жащий компании 14. Сервер сходу говорил 
всем вошедшим: ОООМ 0.01 \мт-х86- 
ЗеБуд Ача 9 2000, на нем была размеще- 
на карта под названием х_4оот2. Вскоре 
удалось разузнать, что сервер, оказывает- 
ся, поддерживает КуЗ. Западные веб-кол- 
леги не поленились поднять шумиху, мол, 
началось тестирование нового ВООМ 
и все такое прочее. Но вряд ли это так — 
напомню, что ОООМ 3 прежде всего ори- 
ентирован на мощный сингл, мультиплеер 
же в нем будет глубоко вторичен. 


Басурманский 

1-САМЕ-О 

У известной системы рейтингования иг- 
рового интеллекта геймеров 1-САМЕ-©, 
принадлежащей не менее известному сой- 
ту АБзоле Сатез, появился англоязычным 
братом-близнец  (уим/.ад.ги/-дате-9). 
(Специально, так сказать, для западных то- 
варищей. 


Заначки 

Еес!готс Ат 

ЕА отважилась допустить нескольких 
журналистов к телу секретного проекта 
под названием Маезйс. Это масштабная 
онлайновая игра фэнтезийной направлен- 
ности с видом от третьего лица. Выход на- 
мечен на следующий год (век) вслед за от- 
крытием онлайнового игрового портала 


ЕА.сот. 


Онлайновая школа 

по разработке игр 

Мозагс Тесппоо9{ез заявила об откры- 
тии первой в мире Онлайновой Образова- 
тельной Программы по Разработке Игр 
(ммм тозасесрпо/ос!ез.сот/датедез!т 
/. Программа обучения рассчитана на 12 
месяцев и 150 студентов. В дисциплины 
входят: алгебра, тригонометрия, физика, 
программное и аппаратное обеспечение 
и программирование на С++. В качестве 
практики студенты смогут принять участие 
в создании реальных проектов. Видимо, ко- 
личество багов в ближайших играх резко 
увеличится ;). 


Мультиплеерные 
$115... Мечта? 

Не успела игровая общественность рас- 
строиться по поводу заморозки проекта т 
Магз, как Махз заявили о намерении со- 
здать мультиплеерную версию Тве $тз! 
Мне эта задумка очень нравится (некий “та- 
маготчи” в виртуальном мире), но стадия 
разработки пока о-о-очень ранняя... 


Сестра Мавроди 

пошла 

по стопам брата 

С июня 2000 года в США ведутся поис- 
ки 23-летней Оксаны Павлюченко. Причи- 
на — эту даму обвиняют в создании сете- 
вой финансовой пирамиды под названием 
З1оскСетега 1 {отп 
(миуиуи. юскдепегайоп.сот). Мало того, Ин- 
терпол (му. КеприБз.со.иК/тегро|-рй ут- 
верждает, что Оксана приходится двою- 
родной сестрой небезызывестному Сер- 
гею Мавроди — основателю крупнейшей 
российской финансовой пирамиды 
“МММ”. ЭюсКСепегайоп находилась под 
управлением компании 5 И&., зарегист- 
рированной на Карибских 
Вкладчиков привлекали баснословными 
(210%) годовыми, за счет чего фонд выру- 
чил миллионы зеленых, 

Проект стартовал в 1998 году и являет- 
ся совершенно уникальным — он предстов- 
ляет собой некий новый род казино, имену- 
емый “виртуальная игра акциями”. Осо- 
бенностью З!юскСепегайоп, по мнению 
Комиссии по ценным бумагам, было то, что 
она работала по принципу классической 
финансовой пирамиды, в то время как ос- 
новной процент сетевого мошенничества 
приходится на предложения приобретения 
товаров и услуг. Счета $С; 9. были замо- 
рожены еще в июне этого года, однако 
есть вероятность того, что ЗюсКСепегайоп 
продолжает свою деятельность. Сайты 
с таким же содержанием (“удваивать день- 
ги каждый месяц”) работают в зонах ‚сот, 
„пери ги, кроме того, на подобной мошен- 
нической схеме работают десятки сайтов 
в Интернете. Данные баз У/НО!$ показы- 
вают, что владелец домена З!оскдепега- 
Ноп.сот находится в Венгрии. А вот выйти 
на след Оксаны Павлюченко (главы “пира- 
миды”) пока не удалось... 


островах. 


Марз!ег наносит 

ответныи удар 

Какой-то хакер или, скорее, целая их 
группа по предварительному сговору изме- 
нили основные страницы ряда сайтов с це- 
лью заявить свою поддержку компании 
Марзег (ууу. парз!ег.сот)}, которую уже 
давно обвиняет официальная музыкальная 
индустрия. В число взломанных сайтов входят 
страницы Национальной Библиотеки Фран- 
ции, Норвежского Почтамта, Интернацио- 
нального Банк Индонезии, агентства Моде[5 
М№емогк |п!егпайопа|, организации То! 
Зюдег! ОпИте, компании ТОК Ц$А Согр. 
и МкКе Тамап... Список жертв неполон. Доб- 
рая половина лозунгов направлена в адрес 
Кесог4 пдизгу АззосаНоп оЁ Атепса (ИАА) 
и группы МеаШса (которая тоже судилась 
с Маряегом). Кибервоители во слову неза- 


висимой музыкальной индустрии отмечают, 
что они исходят из позиций пользователей 
Интернет, а не только поклонников системы 
Марзег. Интересная идея: пользователи Ин- 
тернет наверняка будут в полном восторге 
от осуществленных хакерами взломов 


Ищем попутчиков 

Открылся “Попутка.ги” 
(имииирориЖа.ги), созданный для того, чтобы 
свести вместе владельцев автомобилей и пе- 


новый сайт 


шеходов. Не пугайтесь такой формулиров- 
ки — речь идет лишь о том, чтобы владельцы 
автомобилей могли подвозить попутчиков 
на работу. Желающий найти себе попутчи- 
ка может либо повесить объявление в фору- 
ме сайта, либо зарегистрироваться в базе 
данных, содержащей данные о доступных 
маршрутах и людях, которые хотят ими 
воспользоваться. (Спросите, какой 
смысл водителям брать на подвоз абсо- 
лютно незнакомых людей? Во-первых, 
это все же какие-то деньги — на бензин 
заработать можно. Во-вторых, цитата 
с сайта, “К тому же, нет лучше средства 
снять груз трудового дня, чем улыбка 
милой девушки”. Так что, господа води- 
тели, есть и для вас свет в конце тоннеля 


Г 


|п1е! бежит бегом 

за Марег’ом 

Компания пе! (мууии. е[сот) плани- 
рует развивать технологию обмена фай- 
лами напрямую между пользователями, 
которая была положена в основу систе- 
мы Марзег. Подобный сервис, дающий 
возможность обмена любыми файлами, 
должен послужить основой для будущей 
системы Утиа! Риус!е У\еь, которая 
предполагает создание виртуальных се- 
тей, объединяющих людей, членов семьи, 
коллег... Но |1е| поступила чуточку ина- 
че, нежели Марз!ег. Она не будет разви- 
вать эту идею как отдельный программ- 
ный продукт, а планирует выдавать ли- 
цензию на нее другим разработчикам 
или сделоть ее доступной в виде про- 
граммного кода. № 


Игровые линки 


Предлагаю вам список новых стра- 
ничек, посвященных последним и еще 
не вышедшим играм: 

ууу, езсаретёсот — Езсаре гот 
Мопкеу 15|ап9 

ими, прсогддатез.сот/датез/то 
ут — Эпгарпе!: Уфап УМааге 2025 

ум. дапаз!егз2.сот — Сапдзегз 2: 
Уепдена 

мии, аодтааг.пе! — Ах 
одйаМег 

умиуигатпа*ер.ае — Катпамер 

ууу зезсепе.сот — Э!Чезсепе 

ими одамота.сот — АБе’$ 
Оддузее (крупное обновление) 

улимиБвой.со.иК/тезюайНоп — 
1оезфайоп 

уу, тадаиергодисйопз.сот/саег 
оп3000/тат.Н4т — Саегоп 3000. 
(крупное обновление) 

ум. еозтегасйме.сот/датез/тЁ 
о.Нитдтю=103 — ТВ Спгопаез } 

уму. Эгамиона,сс — Зга УМойа 

2еи5/тргеззюпздатез.сот — 2еи5 
ум. 7Бесот — Теат Расюг 


ИГРОМАНИЯ 


На ИНТЕРНЕТ М 
ЩИ М Миро 


п (бп @Васк.Фе.пе!ги) 
Техническая коррекция: 


(памо@тааамой.тзК.зи) 


Падег (ЧеаоТаег@ротай.сот] 
Координатор работы: 
Олег Полянский го @/дготата.ги] 


ЕТ Р ЕСС 


Что скрывается 

за тремя буквами? 

Аббревиотура ЕТР расшифровывается 
как Ее Тгапфег Ргоюсо| и, что логично, 
представляет собой протокол передачи 
файлов через Интернет. ЕТР считается од- 
ним из базовых сервисов современного Ин- 
тернета и служит исключительно для транс- 
портировки файлов. Естественно, чтобы 
файлы передавались, должны, кроме прото- 
кола, существовать их источник и потреби- 
тель. На потребителя можете посмотреть 
в зеркале, а вот что касается источника... 

За понятием «ЕТР-сервер» скрывается 
не что иное, как обычный компьютер, 
на котором установлено программное 
обеспечение, способное подарить нам ра- 
дость коннекта. Это самое ПО при заходе 
на ЕТР-сервер сердито спрашивает у вас 
пароль и логин, а дольше уже все зависит 
от того, насколько общедоступным хотели 
сделать сервер его хозяева. Часто вместо 
«Сезам, откройся» может подойти логин 
«апопутоцз» и ваш е-та! в качестве паро- 
ля (а можно ввести имя своей собачки, сер- 
веру частенько все ровно — но не всегда). 
Это в случае с публичными серверами типа 
йр.сагот.сот или йр.йррюпесот — а ес- 
ли для контакта с ними использовать, ска- 
жем, броузер, то он вводит нужные данные 
автоматически. 

Но еще чаще на сервера, содержащие 
действительно ценные и дорогостоящие 
фойлы (скажем, все альбомы вашей люби- 
мой группы), так просто не попасть — их хо- 
зяева не дураки, чтоб пускать в сокровищ- 
ницу кого попало и не брать за это денег. 
В общем, как раздобыть логин/пароль для 


входа на приватные ЕТР-сервера — не дан- 
ной статьи тема. Давайте сразу отталки- 
ваться от положения, что доступ к телу сер- 
вера у вас есть. После того как сервер вас 
опознал, можно начать просматривать его 
содержимое, которое представляет собой 
привычные каталоги и подкаталоги с фай- 
лами. При этом каждый пользовотель имеет 
определенные право: кто-то может созда- 
вать каталоги, кто-то может скачивать фай- 
лы, а кто-то вообще ничего не может и не 
видит — все зависит от 
конкретного сервера. 
Обычно полными пра- 
вами владеет только 


Что такое 
протокол? 


браузером, не забивая себе голову всякой 
шелухой? Во-первых, не стоит отказывать- 
ся от текстовых ЕТР-клиентов только пото- 
му, что там непривычный интерфейс; по су- 
ти, это будет отступление только из-за не- 
знания элементарных команд ЕТР-протоко- 
ла. Во-вторых, С\Л-клиенты также поддер- 
живают текстовое общение с сервером. 
Вдруг вы возжелаете воспользоваться этим 
способом на глазах ваших не столь обра- 
зованных друзей? Авторитет ваш как ин- 
тернетчика резко возрастет. Ну 
и наконец, просто полезно знать 
основы общения с удаленными 
Шпх-системами; не исключено, что 


администратор систе- 
мы. Анонимные поль- 
зователи, как прави- 
ло, получают в пода- 
рок одни лишь обя- 
занности, а подачкой 


Это, как известно, 
такая штука, которую 
заполняют в милиции 
на граждан, совершив- 
ших какой-нибудь анти- 
социальный поступок. 
Но кроме того, этим 


это когда-нибудь вам пригодится. 
Само собой, существуют и ЕТР- 
сервера, работающие на основе 
УМпдо\м, но в данном случае для 
нас это не имеет значения, ибо ко- 
манды от этого не меняются. 


со стола прав служит 
возможность читать 
и переписывать файлы 
из публичного катало- 
га. Мимоходом заме- 
тим, что иногда успеш- 
но находятся дырки, 
позволяющие акку- 
ратно стянуть файлы 
из т.н. «защищенных» 
каталогов. 

Навигация по сер- 
веру осуществляется 
просто, если для просмотра вы пользуетесь 
графическими ГТР-клиентами или браузе- 
ром. Однако существуют и текстовые ЕТР- 
клиенты. Простейший из них встроен 
в ОО5-сессию УУтдо\м$. По команде Яр 


имя_сервера откроется искомый сер- 
| 


словом обозначают не- 
кий стандартизирован- 


ный набор 


между собой 


они 


говариваем мы. 


вер, попросит ввести пароль, логин, 
о дальше выдост нечто, являющееся 
полной абракадаброй для взращен- 
ных на графических интерфейсах юзе- 
ров. Глазу же опытного интернетчика 
откроется корневой каталог сервера, 
прописанный в настройках его вла- 
дельцами. Часто это бывает так назы- 
ваемый публичный каталог, откуда 
можно начать свое путешествие — 


<= с помощью стандартных Упь-команд, 


доступных анонимному пользователю. 
} Вы спросите, а какого эфтипи вам это 
нужно — если можно поработать 
с графическими ЕТР-клиентами или 


П] =й 


правил, 
по которому компьюте- 
ры в Сети общаются 
Можно 
сказать, это нечто вро- 
де языка, на котором 
«разговарива- 
ют» — так же, как раз- 


Синтаксис 
ЕТР-протокола 

Само собой, перед тем, как 
вводить команды, неплохо было 
бы запустить ЕТР-клиент. Итак: 

ореп [имя_сервера] — открыть 
соединение. Устанавливает соеди- 
нение с заданным ЕТР-сервером. 

6 [имя_файла] — выдать список 
файлов. Выкладывоает, как на духу, 
список файлов/коталогов в теку- 
щей директории ([имя_файла] 
можно опустить). Аналогом этой команды 
является команда Фиг. 

с4 [имя_директории] — сменить кота- 
лог. Осуществляет переход в другой рабо- 
чий каталог на сервере. Вернуться в корне- 
вой каталог сервера можно с помощью ко- 
манды С4 /. 

Ыпагу — устанавливает режим пере- 
сылки НЕ текстовых файлов (двоичных). 
В РР-клиентах для У/тдо\з этот режим 
обычно установлен по умолчанию. 

95СЙ — а вот эта команда пригодится, 
если вы собираетесь скачивать текстовые 
файлы. 

9е! [имя_фойла] [имя_локального_фай- 
ла] — переписать файл. Переписывает 
файл с удаленного компьютера на ваш. 
Под именем локального файла подразуме- 
вается.имя файла на вашем винчестере 
вместе с путем к директории, в которую он 
должен быть переписан (скажем, 


Ш. 
Г 


7 © 


1 


] 


ЕП 


АВЕ 5 


9:\доот\доот.ехе). Если имя локального 
файла не указано, то ищите его потом в ка- 
талоге, откуда был запущен ЕТР-клиент. 

ри [имя_файла] [имя_удаленного_фай- 
ла] — записать файл на сервер. Переписы- 
вает файл с вашего компьютера на уда- 
ленный. 

тое! [шаблон] — переписать группу 
файлов. То же самое, что и 96, но с ис- 
пользованием шаблонов. За термином 
«шаблоны» скрываются звездочки и вопро- 
сики, используемые в качестве замены не- 
известной вам части названия файла или 
в тех случаях, когда вы хотите отсортиро- 
вать файлы, содержащие в названии оди- 
наковую группу символов. 

Вот как эти шаблоны выглядят: 

* — все файлы; абс* — все файлы, начи- 
нающиеся на «абс»; *абс — файлы, оканчи- 
вающиеся на «абс»; аБс? — все фойлы, 
имеющие длину названия в четыре симво- 
ла, начинающиеся на «абс» и заканчиваю- 
щиеся на любой (один!) символ; абс? — 
файлы с именем в шесть символов, два пер- 
вых и последний символ — любые, в середи- 
не «аБс»; *а3*69 — это задание для вас. 

Учтите, что маленькие и большие буквы 
в названиях фойпов рАзЛиЧаЮТСя, если 
‘речь идет о Ипх-системах; на «виндовых» 
платформах, напротив, это не имеет значе- 
ния, но последние не так распространены. 

Таким образом, по запросу тде! 9ар* 
к вам на винчестер пожолуют все файлы, на- 
звание которых начинается с любой буквы, 
потом содержит «ар», а заканчивается лю- 
бым количеством произвольных символов, 

Перед копированием файла запраши- 
вается подтверждение. Для отмены под- 
тверждений просто введите рготр\. 

три [шаблон] — записать группу фай- 
лов. То же самое, что и рШ, но с использо- 
ванием шаблонов и подтверждений. См, 
команду тде{. 

у5ег — с помощью этой команды можно 
перелогиниться под новым именем. 

зумет — выводит на экран тип ОС на 
удаленном компьютере. 

<озе — закрывает соединение с дан- 
ным сервером. 

Ч0й — выход из ЕТР-клиента. 

Если же у вас вдруг появится желание уз- 
нать больше или вы почувствуете, что пред- 
ставленных команд вам катастрофически не 
хватает, попробуйте ввести Вер в вашем 
Р-клиенте — не исключено, что это спасет 
отца русской демократии. Но не факт. 


ЕТР-клиенты 

Раньше, когда выход в Интернет имели 
только \МХ-компьютеры, все ГТР-клиенты 
были внешне схожи: командная строчка со 
стандартным набором команд и... все 
[2 внутренних недостатках /преимуществах 


ИГРОМАНИЯ 


подан ЗИ ИНТЕРНЕТ 


Как найти нужный файл? 


Представляете, как огромный склад архивов и ресурсов скопился в Сети за время 
ее существования? Очевидно, без каталога всех документов разобраться в этой куче 
было бы нелегко. Эта гениальная мысль посетила в свое время не только вашего по- 
корного, но и трех студентов университета МакГилла в Монреале, на почве чего они 
создали АгсЫе — базу данных по содержимому ЕТР-серверов. База сильно разрос- 
лась, но сейчас имеет больше историческую, нежели реальную ценность. Множество 
поисковых серверов АгсМе закрыты за бессмысленностью их содержания, ибо гораз- 
до более удобным является поиск через специализированные веб-сервера типа 
Рез.ги (и его коллег: АИр://Йрзеагсв./усоз.сот, ВНр://муим. Мег. сот, ВНр:/ ммм Йе- 


зеагсв.ги и прочих, коих великое множество). 


Вир://з|р/асе.пт.ги/. 


не говорим). Теперь же, во времена «фор- 
точных» систем, появилось бесчисленное 
множество программ, для общения с кото- 
рыми не требуется знать синтаксиса ко- 
манд — файлы просто перетаскиваются 
мышкой из одного окна в другое (СИ! ин- 
терфейс). Однако и в их основе лежит 


стандартная и вышерассмотренная систе- 
ма команд ЕТР. Надо сказать, что все ЕТР- 
клиенты обычно обладают одним стон- 
дартным набором функций (скачка, закач- 
ка, переименование, копирование, удале- 
ние, поиск файлов и т.п) плюс-минус неко- 
торые примочки от создателей. Так что ка- 
кие-либо принципиальные различия отыс- 
кать сложно. 


ЕАЙ тападег 

Тип: Ргее\ууаге (для жителей России) 
Размер: 1.4 МЬ 

(Страничка: уиииу/.гагзой. сот 


Конечно же, эта известная многим обо- 
лочка для УМ пЧо\з не является ЕТР-клиен- 
том в чистом виде, но последний в нее ин- 
тегрирован и вызывается по А!Н+Е2. Долее 
по $5 +Р4 вы можете вписать нужный ЕТР- 
сервер, и его содержимое откроется как 
обычная директория. А с ней уже можно 
обращаться так, как будто это директория 
вашего собственного компьютера — за 
тем исключением, что возможность записи 
в нее присутствует далеко не всегда, 
да и скорость не как у винчестера... 


От себя лично могу порекомендовать крошечную по объему, но очень полезную 
(и абсолютно бесплатную! программу РА$Т ЕТР Зеагсй за авторством Леонида Смир- 
нова. Она осуществляет поиск через три мощнейшие поисковые машины, хранящие 
информацию о файлах практически на всех ЕТР-серверах мира. Чрезвычайно проста 
и удобна в использовании. Само собой, на русском языке. Лежит здесь: 


Е Г СВЕН ЕЕ ^^» 


И/$5_ЕТР Рго 

Тип: Ргее\уоге 

Размер: 4.2 МЬ 

Страничка: мии рёмйсв.сот/Ргодисв/ 


Простой интерфейс — новичок, впер- 
вые увидевший ЕТР-клиент, сможет быстро 
сориентироваться и взять ситуацию под 
свой контроль. Богатое настройками меню 
опций способно немного смутить неопыт- 
ного пользователя, но это ненадолго — 
стоит приложить некоторые умственные 
усилия, и смысл настроек станет ясен. 

Программа содержит в себе четыре 
весьма полезных мини-утилиты — для поис- 
ка файлов; синхронизации файлов; напи- 
сания скриптов для управления сервером; 
для построения списка скачиваемых фай- 
лов. В общем, есть чем поживиться. 


Силе 

Тип: Зрагемуаге (30 дней) 

Размер: 1.4 МЬ 

(Страничка: умиисшейр.сот 

Эта программа долгое время была со- 
мым популярным графическим ЕТР-клиентом 
для У/Утпдо\з. Можно сказать, что три-четы- 
ре года назад СмеНр была таким же зако- 
нодателем мод, как, к примеру, "ИКС для 
\®С. Да и сегодня она довольно популярна. 
В список функций этой программы входит 
хранение и редактирование листа ГТР-сер- 


ИГРОМАНИ 


веров с именами, адресами и паролями. 
При желании можно установить очеред- 
ность (дуеце) скачивания (Чомитоад) и зака- 
чивания (ирюаа) файлов. Блуждая по кота- 
логам сервера, вы не запутаетесь, посколь- 
ку описотельные текстовые файлы будут ав- 
томатически загружаться и приобретать вид 
комментариев. Последние версии програм- 
мы содержат встроенный поисковик для 
обычных и МР3З-файлов, а также простень- 
кий редактор \меБ-страниц СлеНТМЕ, кото- 
рый может оказаться полезным для начина- 
ющих веб-дизайнеров. 

Отмечу также удобную возможность 
интегрирования программы с Ехр/огегом, 
благодаря которой можно закачивать 
файлы из Интернета на ЕТР-сервер, кликая 
правой кнопкой мыши и выбирая нужную 
опцию. Существует также возможность ис- 
пользования макросов и установки фильт- 
ров на прием файлов. 


АсеЕТР 
Тип: ЗВагемаге 


Размер: 882 КБ 
Страничка: имимс.сот/асейр/ 


Очень неплохой клиент, Из особеннос- 
тей хочется отметить весьма удобную воз- 
можность просмотра или прослушивания 
файлов перед их загрузкой — для этого кли- 
ент интегрируется с браузером. А еще 
с помощью АсеЁТР можно загружать фай- 
лы на несколько серверов одновременно. 
И все ваши последние соединения автомо- 
тически запоминаются в кэше. 


Е 


ЗО-ЕТР. 

Тип: ЗВагемаге 

Размер: 1.4 МЫ 

(Страничка: ууу. Зайр.сот 

Красивый и хороший клиент. Красив 
своим интерфейсом; есть возможность 
смены скинов. Кроме того, этот клиент поз- 


аки, п 


“= 


ИНТЕРНЕТ | 


воляет вом создавать такие оболочки со- 
мостоятельно. Из других особенностей 
программы можно отметить возможность 
одновременной работы с несколькими 
файлами, возможность докачки файла при 
обрыве соединения. Разработчики утверж- 
дают, что с технологией МиМ\\Ите данный 
клиент значительно превосходит другие по 
скорости скачки/закачки. 


ЕТР Уоуадег 

Тип: ЗВагемиаге 

Размер: 2.4 МЫ 

Страничка: ууу. йруоуадег.сот 


Неплохой ЕТР-клиент со стандартным 
набором опций (СИ! интерфейс, возмож- 
ность докачки при обрыве, интеграция 
с браузером). На официальном сайте раз- 
роботчика (мии. ГНтозой.сот) можно ной- 


ти полезное дополнение к данному клиен- 
ту — программу ЕТР $егу-Ц, предназначен- 
ную для создания собственного ЕТР-серве- 
ра. И разработчики утверждают, что вмес- 
те эти две программы образуют просто за- 
мечотельную рабочую станцию. 


ВоПе?ргоо# ЕТР, 

Тип: Зпагемаге 

Размер: 919 КБ 

(Страничка: уму’ Брйр.сот 

ВиЙе!ргос! — один из наиболее исполь- 
зуемых клиентов и основных конкурентов 
СиеЕТР. Помимо обычных возможностей 
ЕТР-клиента, у этой программы есть одна 


о гемимы | 
эта ото 


удобная особенность — она может авто- 
матически соединяться с сервером после 
дисконнекта и продолжать скачку/закачку 
указанных вами файлов. То есть вы можете 
выбрать нужные файлы из директорий, 


Файлы по почте 


Среди альтернативных способов 
получения необходимых файлов стоит, 
для полноты кругозора, упомянуть ЕТР- 
той. Это служба доставки файлов 
с Р-серверов по электронной почте. 
Но в данное время она, как и базы 
Агсме, мало используется рядовыми 
юзерами Сети. Причины: проходит не- 
сколько дней от заказа файла до его 
доставки на ваш почтовый ящик, 
да и большие файлы с трудом в ма- 
ленький ящик помещаются, а скачи- 
вать их частями — удовольствие неве- 
ликое. Поэтому ведущие собоководы 
мира, не задумываясь, выбирают ЕТР- 
клиенты. 


а зотем, кликнув на «Со», спокойно уда- 
литься спать. Кроме этого, есть функции 
просмотра скрытых файлов на ЕТР-серве- 
рах, сохранения содержимого сервера 
в кэше и возможность интеграции настроек 
из других ЕТР-клиентов (нопример, того же 
СиеЕТР). 


$виЩе ЕТР 
Тип: Зпагемаге 
Размер: 885 КЬ 


(Страничка: ууу уиауейом/. сот/звиНейр/ 

Эта программа объединяет в себе че- 
тыре функции: ЕТР, Тепе!, Рпд и Еподег. Те- 
перь по порядку. 

АР: набор функций стандартного ГЕТР- 
клиента. Интерфейс, очень похожий на 
Ехрюгег, встроенный поисковик файлов, 
возможность докачки файлов после обры- 
ва, возможность соединения с несколькими 
серверами одновременно. 

Тепе!: обычный Тепе!-клиент, позволя- 
ющий соединяться с удаленным компью- 
тером. 

Ра: функция, позволяющая узнать но- 
личие соединения с тем или иным серве- 
ром, а также время прохождения пакетов 
до него. 

Апдег: с помощью этой функции вы мо- 
жете узнать публичные данные о сервере 
и/или его администраторе. 


ГЕ Йл 
Тгапз$ой ЕТР Сопно! 


Тип: ЗВагемаге 

Размер: 4.2 МЬ 

Страничка: ууу. йрсопто[сот 

И, наконец, последний клиент обзора. 


ных скриптов, и возможность установки 
фильтров на загружаемые файлы, и быст- 
рое распознавание типа сервера, и под- 
держка ргоху-установок... Очень много 
всего. Наши рекомендации. 


в ЕЕ -— 


ИГРОМАНИЯ 
ИНТЕРНЕТ 


*ж** 


Ну вот, пожалуй, и все. Конечно, суще- 
ствует множество других ЕТР-клиентов, но, 
в основном, все они похожи друг на друга, 
поэтому выбор будет зависеть скорее от 


По весу жертвы видно, что разработчики 
не пожалели сил и напичкали свое детище 
всеми возможными функциями. И это так. 
Причем процесс установки всех опций 
весьма прост и реализован в виде одного 
зеюр-листа. У программы есть и докачка, 
и функция автоматического Чо\мтоаа/ 
уроад файлов, и поддержка дополнитель- 


Музыка нового времени 


Мы свами любим слушать музыку. 
Причем многие из нас предпочитают 
делать это, не отходя от компьютеров. 
Действительно, зачем покупать дорогосто- 
ящий музыкальный центр, если можно 
обойтись приводом простого СО-ВОМ 
и простенькой программкой-проигрывате- 
лем! Только... простенькой ли? Вы когда- 
нибудь задумывались, какое количество 
форматов способна проигрывать ваша лю- 
бимая «вертелка»... Что? Вы до сих пор 
пользуетесь \УИтАтр? А ведь он далеко 
не лучший из программ подобного рода. 

В данной статье мы не стали делать 
экскурсов в природу тр3 — как формат 
появился, как развивался, что было 
до кремниевой эпохи и почему генезис по- 
колений вылился именно в то, что мы сей- 
час имеем счастье лицезреть. Какая разница, в конце-то 
концов! Важно не то, как появился формат тр3 — это уже 
‘удел истории. Важно, какие сейчас существуют программы 
для работы с этим форматом. И не только с ним. 

В статье изложены краткие характеристики шести 
наиболее популярных бесплатных (или частично бесплатных) 
«проигрывателей». В следующей статье в одном из следующих 
номеров, возможно, мы обратимся к теме музыкальных 
трекеров и немного расскажем о том, как записывать музыку 
на компьютере. 

Начнем мы, разумеется, с МИтАтр. Без него обзор 
ни в коем случае не был бы полным. И, прежде чем начать, 
договоримся, что не будем уделять слишком уж пристального 
глобальным интернетовским возможностям описываемых 
программ, так как очевидно, что далеко не у всех наших 
читателей есть выделенная линия или хотя бы связь с АТС 
через опто-волокно. Буржуйское буржуям, а мы будем 
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(Чекаад"@зойвоте.пе!) 


вашего личного вкуса и требований. Тем 
не менее, большинство рассмотренных вы- 
ше клиентов заслужили высший балл на 
сервере Тисо\уз (м\и/Лисомиз.сот). А там, 
как известно, просто так пять коров не по- 
лучишь. 


Удачного вам до\утоа а! 


Рер-00 ог@МСЕ 
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\М/ИтАтр 


Весит; Примерно 600 КЬ 
в упрощенной версии и немно- 
гим более 2 МЬ в полной версии 

Понимает: тр1, тр2, тр3 
(как ни странно}, \мам, мос, Н, 
хи, $Зт, $нт, мод, 45т, Юг, 
тнт, аз, 669, мита, тЁ, т, ый, 
сда (с9-аио), плейлисты рб 
и тЗи 

Плюсы: Высокая скорость 
работы даже на очень слабых 
системах, отсутствие глюков, 
приятный интерфейс, прекрас- 
ное качество воспроизведе- 
ния, море дополнительных пла- 
гинов, скинов (графических 
оболочек), регулярное обновление версии. Каче- 
ственная система конвертации тр3З-угау. С недав- 
него времени стал ее\уаге. Может поддерживать 
радиовещание средствами Интернет. Положи- 
тельная черта — не очень требователен квашему 


процессору и прочим компьютерным железякам. 
В целом, считается стандартом де-факто для про- 
игрывания тр3З файлов, что есть в корне неверно. 
Минусы: Чрезвычайно криво играет модули 
(файлы трекеров, такие как хм, Н, $Зт...). Интер- 
фейс и внешний вид давно пора модернизиро- 
вать, Не понимает формат УОЕ, но это лечится 
скачкой трехсоткилобайтного плагина (вообще, 
существует целая серия разнородных полезных 
плагинов для У/пАтр, в виду своего количества 
описанию не поддающихся). Содержит на поря- 
док меньшее число функций и возможностей, чем 
некоторые его нынешние конкуренты. 
Проживание: ууиилитатр.сот 


и 
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З$отшаче Р!ауег 


ОАФ 


Весит: 1,9 МБ 
И Понимает: тр1, тр2, тр3, ууау, м, #, 
й хт, под, уута, мах, 391, $Зт, р!, р, тЗи, 
! сада. 


р 
) Плюсы: Стильный дизайн, по качеству 
р звука не уступает предыдущему участнику, 


| 
и 

у | амодули играет намного лучше оного. Ко- 
с | личество плагинов и скинов 


впечатляет, причем осо- 
бенно радует то, что меня- 
ется не только графика, 
но и сама структура плее- 
ра, форма, размещение 
элементов управления и т.д. 
Вполне сгодится в качестве весь- 

ма приятной альтернативы для осталь- 

ных программ, но не более того. Ничем 
особо гениальным не характеризуется. 
Зато душевно отжирает системные ресур- 
сы, причем, видимо, исключительно по при- 
чине не до конца оптимизированного 
движка. И осталось отметить, что Зопауе 


а 


Р/суег числится относительно молодой 
программой, агрессивным маркетингом 
пробиваемой на рынок музыкального соф- 
та. Шансы у него, видимо, весьма средние. 
Не потому что плохой, а потому что конку- 


ренция большая. 

Минусы: В принципе, удобный и совре- 
менный, но требующий длительного привы- 
кания интерфейс, на всякий случай снаб- 
женный совершенно отмороженным регу- 
лятором громкости, обращение с которым 
напоминает альпинизм в Гималаях. Плюс, 
мягко говоря, странноватый эквалайзер. 
Еще по каждому случаю нахально ломится 
в Интернет, чаще всего несвоевременно. 
Проживание: ууу. зопие.сот 


К-Зофо1 

Весит: 1,4 МЬ 

Понимает; тр], тр2, тр3, вас, р, ма, 
тЗи, сда, а главное — Уф, это редкость. 


.Ы 


оазнии Ш 
"РОДИТЕЛИ ЗЕРЕН 
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Плюсы: Оригинальный и очень класс- 
ный дизайн, настраиваемый ин- 
терфейс. Основное предназначе- 
ние — поддержка формата Ус, по- 
добного и альтернативного тр3, 
но по некоторым критериям тр3З 
превосходящего (другие плееры 
его обычно не поддерживают, т.к. 
это не дозволяется нынешними 
владельцами пров на данный фор- 
К-о{ю| поддерживает его 
в обход всех авторских пров, при- 
чем неким чудодейственным обра- 
зом умудряется оставаться при 
этом вполне легальным продук- 
том). Неплохо работает со звуком. 
Координируется с ВС, поддержи- 
вая ПВС. Плагины имеются. По- 
следняя версия (как бы бета) — 
2000 %1.0 Б2. 

Минусы: Слишком невелик список под- 
держиваемых форматов. Не больно-то вы- 
сокие возможности — в сущности, только 
самое необходимое плюс несколько клю- 
чевых элементов. Есть странные черты 
32-полосный эквалайзер (как с ним управ- 
ляться-то?!) и огромных размеров кнопка 
регулировки 


мат; 


скорости 
проигрывания. музыкальных 
треков, вынесенная на центро- 

вую панель (да, конечно, без ускорения-за- 
медления прожить просто 
невозможно...). В целом, 
при наличии уаЁ-плагина 
к У/пАтр оставляет за со- 
бой только два реальных 
преимущества: интерфейс 
и чуточку (но уж совсем чу- 
точку} лучшее звуковоспро- 
изведение. 

У@Е. Видимо, тут не по- 
мешает сказать пару слов. 
Данный формат является 
альтернативой МР3З. Пре- 
восходит его по уровню 
сжатия (музыкальный файл 
в формате уд! занимает 
заметно меньше места на 


винте, чем аналогичный 


С 


файл в тр3). По идее, выдает на гора бо- 
лее качественную музыку. Однако сис- 
темных ресурсов при этом жрет гораздо 
больше. 

Проживание: уу. КоЮ/ога 


МозсМатсв ЗиКеБох 

Весит: 7,7 МЬ 

Понимает; звуковые форматы — \мта, 
тр3, тр2, ууау, сда, ах; видео форматы — 
а5х, а5 ом, тред, тра; поддерживает 
библиотеки 9%, сборники (рау55) тЗи 
плюсеще ряд форматов. С трекерными мо- 
дулями ничего общего пока что иметь не 
хочет. 

Плюсы: Работает во всех направлени- 
ях, стараясь объять необъятное. Естествен- 
но, способен проигрывать музыкальные 
файлы, более того — оперировать с видео- 
файлами. Обеспечивает крайне качест- 
венную и высокоскоростную (но это если 
проапгрейдить, что уже за деньги) оциф- 
ровку композиций с компакта, до недавне- 
го времени являвшись единственной (точ- 
нее, единственной хорошей) бесплатной 
программой с подобной возможностью. 
Помимо того, что проигрывает компакт- 
диски, еще и автоматически выходит в Ин- 
тернет и скачивает названия музыкальных 
композиций (после этого они будут при- 
сутствовать и в стандартном СР 
Р|ауег; гляньте в каталоге У/пдо\м 

файл сарсуегии! — поймете, как 
тут все устроено). Позволяет как 
бы укомплектовывать тр3З-шки 
графикой, текстами песен, всяки- 
ми пометками-заметками и так да- 
лее, а также создавать из них библи- 
отечки и подборки, как угодно их редак- 
тируя и между собой перекантовывая 
Способен записывать аудио-компакты 
и тр3З-компакты (до 150 композиций всо- 
бачивает; плюс, опять же при платном ап- 
грейде, умудряется создавать обложки для 
компактов). Сотрудничает с трЗ-плеерами 


юовое 
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Г] (имеется в виду — не программными, а ре- 
альными), а именно — Оютопд Кю (модели 
300 и 500), ВСА Цуга, Сгеайуе Мотад, 
Метсогр Зоштае. В плане денег, 
МиясМоисв ЛокеБох версии 5.1 — тее\/оге 
с возможностью ряда платных апгрейдов 
второстепенного значения. В прежних вер- 
сиях бесплатных возможностей было мень- 
ше. Сейчас — почти все открыто. 

Минусы: Гениально путаный интерфейс 
(за исключением блока оцифровки — тут 
все великолепно}, недостаточное внима- 
ние к различным спецэффектам (как бы все 
есть, и в обилии, но функционирует криво- 
вато}, чрезмерная заточенность именно 
под тр3З и СО-файлы (хотя можно ли счи- 
тать это минусом?..), левоватый эквалой- 
| зер. Еще недостаток — слить можно лишь 

с официального сайта, который не позво- 
ляет скачивать программами с докачкой 
(проблема еще та, при условии почти вось- 
ми мегов размера|). И последнее 
МозюМакй зопускается и на Р-133, но при 
этом сильно нуждается в хорошей машине, 
| т.к, довольно-таки тяжеловесен. 
Проживание: уиииитизстаВ.сот 


УИ тЧо\м$ 

Мефа Р1ауег 

Весит: 9,5 МЬ 

Понимает: звуковые форматы — аз, 
азх, ут, уутх, мутр, мита, мах, ууту, уитх, 
мам, тр3З, тЗи, па, па, ит, ай, айс, а, 
аи, пд, сда, видео форматы — ам, тред, 
тра, тре, п], тр2; тру2, тр2у, тра, М 

Плюсы: До последнего времени 
Мефда Рауег не котировался во- 
обще, представляя собою не- 
что безмерно жалкое и до- 
нельзя упрощенное 
Однако, как и сле- 
довало ожидать, 
постепенно кор- 
порации Мсгозой 
откровенно надо- 
ело, что музыкаль- 
ная область оста- 
ется ими практичес- 
ки полностью неоку- 
ченной и в ней царит не- 
контролируемый беспре- 
дел из области кто во что го- 
разд. Были вложены деньги 
Видимо, немалые, потому что 
результат превзошел все ожида- 
ния. Нынешний Меда Р!ауег — шту- 
ка совершенно потрясающая и в общей 
сумме своих возможностей на голову бью- 
щая всех конкурентов. Проигрывание це- 
лой серии форматов (кроме формата Уф, 
разве что, получение лицензии на который 
даже всесильной Мсгозой покамест не по 


зубам — это только обуянные энтузиазмом 
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раздолбои из К-юЮ| могут). Оцифровка 
музыки с компакта и запись музыки на ком- 
пакт. Возможность прослушивания радио 
через Интернет. Крутая подборка плаги- 
нов визуализации и совершенно ориги- 
нальные скины, хорактеризующиеся в пер- 
вую очередь тем, что каждый — своей фор- 
мы (именно формы! — про внешний вид во- 
обще молчим). Поддерживает портативные 
устройства. Содержит потрясающие кор- 
ректировки звука — например, может басы 
добавлять (причем по-нормальному, 
вплоть до способности сносно 
реализовывать крайне требо- 

зе вательный до аппаратуры 
Веауу-те!с! — никокие дру- 
гие названные 
в статье програм- 
мы на это не спо- 
собны). Поддержи- 
вает создание биб- 
лиотек музыки, хотя 
работа с ними, не- 
смотря на отчаянные 
потуги дизайнеров, 
все равно далека от 


будучи 
У/птдомз-приложением, доста- 


Р/ауег, «родным» 
точно грамотно обращается с си- 
стемными ресурсами и не перегру- 
жает их сверх меры. В сумме, единст- 

венным достойным конкурентом для 
Медюа Рюуег сейчас видится МсМо!сй 
экеБох; что из них лучше — пожалуй что 
дело вкуса. Кстати, кое в чем они оказа- 
лись совместимы: одиноковая методика 
расфасовывания оцифрованной с компак- 
та музыки по каталогом. 


Минусы: Доканывает отчаянными по- 
пытками потырить чего-нибудь полезное 
для себя из Интернета (зато содержит кучу 
интернетовских настроек; главное их пре- 
имущество — они отключабельны). Доступ 
к мировым базам данных с возможностью 
скачки названий песен и прочего — хуже 
некуда. Ну и, конечно же, периодически 
подглючивает на мелочах. Оно и понят- 
но — нодо ведь оправдывать свое проис- 
хождение 

(Скачать: ИИр://твуаив. мумии. сопхоп.сот/ 
домптоа4/мттед!ар!ауег/мтр7/7/ 
п5/еп-из/ утр7.ехе 


Прочее 

Из остальных плееров можно обратить 
внимание на следующие продукты 

Для тр3З — МОБ, ХИМС Рюуег, УМтР!ау. 

Для модулей — Мод Рид Р|ауег и стари- 
чок СиЫс Ррауег 

Кроме того, существует несколько спе- 
циальных плееров, предназначенных для 
тех, кому хочелтся побыть крутым диджеем. 
Это сводилки тр3. Наиболее популярная из 
них — УпиаТипчаЫез. Позволяет даже при 
наличии только одной аудиокарты одновре- 
менно проигрывать два трЗ файла, изме- 
нять их скорость, запоминать позиции и т.д. 


НА КОМПАКТ-ДИСКЕ с любезного раз- 
решения компаний-производителей мы вы- 
кладываем новейшие версии следующих про- 
грамм: У/пАтр 2.65 (полная версия) с УЕ 
плагином, МизсМое ЛикеБох 5.1, Зотдие 
Рруег 1.6.3. и К-ЮЮ 0.51. Помещение 
У/паомз Мефа Рруег пока что под вопро- 
сом и, если все решится удачно, вы увидите 
его на компакте спедующего номера. № 


= 
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мии. тедагот.иг.ги 
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Новости Обзоры _Смев 


“Мегадром Агента 7” — довольно лю- 
бопытная страница, содержащая разные 
статьи на разные темы, как игровые, так 
и околоигровые. Обзоры свежих игр выхо- 
дят не то чтобы очень регулярно, но зато 
в достаточно объемных новостях мелькают 
и дельные советы по прохождению тех или 
иных игр, и личные впечатления владельца 
странички. Кроме того, встречаются инте- 
ресные новости неигрового содержания. 

Помимо РС-игр, владелец сайта инте- 
ресуется видеоиграми и кино — вплоть до 
того, что периодически появляются рецен- 
зии на новые фильмы, Очень привлекает 
подход автора к написанию оных: простая 
и приятная стилистика, интересные идеи. 
Хотел закончить словами “хотя некоторая 
доработка бы не помешала”, но не стану. 
Авторский сайт — не корпоративный, ав- 
тор волен выражать себя так, как хочет 
и как умеет. 


ммм. датез.ги/оп!те 

По моему скромному мнению, это са- 
мый обширный сборник браузерных игр 
Рунета. Игры разбиты по жанрам, каждая 
имеет собственное имя и подробное опи- 
сание: кто создатель, в чем смысл, управ- 
ление, системные требования и прочее. 
Были замечены очень неплохие игры — 
классические “короталовки” времени. Так 
что, если интересуетесь онлайновыми ми- 
ни-играми, добро пожаловать! Гм... а если 
вы работаете в должности секретарши, так 


ка 


вам и вовсе без этого сайта не прожить... 


ммм. датех.ги 

Основной уклон сайта: читы, солюшены 
и хинты. В базе данных представлены все 
новинки, как забугорные, так и наши, при- 
чем пожилые игры там тоже есть. Все они 
поделены по алфавиту, присутствует поиск 
и возможность добавить свой чит/солю- 
шен/хинт. Имеется даже рейтинг солюше- 
нов. Если вы испытываете затруднения ска- 
кой-либо игрой, то на это вполне можно 
посетовать в специальном форуме — ответ 
себя ждать не заставит. 

Помимо этого, сайт выкладывает игро- 


- 
104 


ы | - нтк ыЫ =. 
ГЕ ИНТЕРНЕТ | _ “| Антон Лымарев ака Козсо Ме@иееп 
И И тсдиееп@/трыЫ2Кй. сот 


вые новости, но на момент написания об- 
зора раздел новостей находился в состоя- 
нии легкой комы. Еще присутствует весьма 
полезный раздел, в котором любой начи- 
нающий может узнать, где и кок поиграть 
в Сети. 


мм. геемаге.ги/112_9.Ь тт 


ов во 


рее кора изо” Руины вубны Ань 
п ет 


Порой найти маленькую, но очень нуж- 
ную игру достаточно сложно. Вот мне од- 
нажды приспичило найти карточную игру 
“Дурак”. Половину Рунета перекопал... Хо- 
рошо, что на небезызвестном Фривере.ру 
есть классный раздел “Игры”, в котором 
таких вот маленьких (иногда логических) 
игр вагон и маленькая тележка. Всякие по- 
керы, пятнашки, моджонги и даже трехмер- 
ная гонка. В общем, ищущий да обрящет... 


Интересное в Сети 


мими.ББигасдо. сот 

Увлечение автомобилями... Я всегда 
считал, что такова участь каждого небри- 
того мужика, чьи отношения с женой часто 
настраиваются ударом чу- 
гунной 


сковородкой 
по лбу со стороны т.н. “слабого” пола. 
Не повезло в личной жизни, значит, нужно 


бежать к железному коню, лелеять его, по- 
купать автомобильные журналы, пускать 
слюни на концептуальные тачки и прочее. 
Но однажды довелось мне ознакомиться 
с продукцией итальянской фирмы ВБигадо, 
выпускающей коллекционные миниатюр- 
ные модели машин разных этапов развития 
автомобильной промышленности. Если 
взять любую из их моделей да сфотографи- 
ровать грамотно, то даже опытный автолю- 
битель не сможет отличить машинку мас- 
штаба 1/24 от оригинала 1/1 — настолько 
качественную продукцию поставляют нам 
“макаронники”! Если хотите купить какую- 
нибудь модель — пожалуйста, если просто 


т] “7 


НЕХ 


хотите посмотреть на редкие и дивные эк- 
земпляры — любуйтесь прямо на сайте, 
благо уже собранная машинка ну просто 
неотличима от реального прототипа! При- 
знаться, ваш покорный слуга уже два года 


коллекционирует модели компании 
ВБигадо... 
мумии. хирег.ги 


Ехал я недавно в троллейбусе, а за 
мной сидели ребята, каждый с гитарой, 
и разговаривали “о своем”... И где-то в се- 
редине беседы послышался мне вопрос: 
“Откуда брать табулатуры зарубежных 
и отечественных групп?” После нескольких 
выяснений один из ребят заявил: “А идите 
вы все на зупер.ру” Что, собственно, я 
и сделал, ведь как приятно порой взять 
в руки любимый “Фендер” и наиграть что- 
нибудь из Хендрикса... Хотя почему сразу 
Хендрикса? На Зупере представлено 
столько групп, сколько вам не переслушать 

лет за пятьсот. Абсолютно любой тэб; 

а если песня популярна, то тэбов может 

оказаться несколько версий сразу. По- 
мимо забугорных музыкантов, обнаружи- 
ваются и исходники наших групп, которых, 
кстати, тоже вовсе не мало. 


миили.суБегрипК.ги 

Город в стиле “киберпанк” — уходящие 
в космос небоскребы, светящиеся воздуш- 
ные трассы, металл, пластик и неон, опас- 
ная, жестокая, но и свободная — если су- 
мел достичь этой свободы — жизнь. Город 
мечты — для многих любителей Уильяма 
Гибсона и его коллег — уже существует на 
Земле. Правда, пока лишь виртуально, 
но он живет, меняется, дышит — почти как 
настоящий, нужно лишь немного вообра- 
жения. Любой желающий может создать 
свой дом в районе “жестокого” города 
и просто обязан сделать его нужным, чтобы 
в скором будущем его не снесли. Таковы 
правила — нечего бездарно тратить ресур- 
сы! Жизнь заставит быть умным, хитрым, из- 
воротливым, и главное — оригинальным. № 


На 


ГЕРА 


егодня мы с вами поговорим о поис- 

ковых серверах — мощных автома- 

тизированных средствах для поиска 
информации в сети Интернет. Статья по- 
может немного разобраться в их принци- 
пах работы, устройстве, выбрать из ряда, 
казалось бы, одинаковых поисковых машин 
наиболее подходящую для вашей задачи. 
Кроме того, далеко не каждый знаком 
с формами корректного запроса нужной 
информации — тогда как знание их упро- 


щает поиск, одновременно увеличивая его 
эффективность. 


Обзор будет посвя- 
щен поисковикам Рунета. Запад- 
ные работают на схожих принципах; если 
вы усвоите те, что приведены ниже, да плюс 
немного водите дружбу с английским язы- 
ком — сориентироваться во всяких Уароо, 
Апюме!а”х и [усоз'ах не составит проблемы. 

Из отечественных по- 
исковых машин имеет 
смысл поговорить о наи- 
более крупных и часто 
используемых. К ним от- 
носятся следующие: | 

КатЫег (\умуигат- } 
Мег.п/ — является одной 1 
из самых популярных си- 
стем поиска в России. 
Знаменит своей систе- 
мой тематических рей- 
тингов “ТОР 100”, куда 
попадают наиболее по- 
пулярные сайты различной направленнос- 
ти. Обладает приятным и интуитивно по- 
нятным интерфейсом. 

Япаех (ууу, уапаех.ги) — несомненно, 
один из самых крупных поисковых серве- 
ров. Быстро занял свое почетное место 
в лидерах благодаря мощному языку 30- 
просов. Имеет встроенную систему мор- 
фологического анализа. 

Арон (умуарой.ги) — оправдывает 
свое название, буквально впиваясь в поис- 
ке необходимого в бесконечный поток 
уиеБ-страниц. Гибкий язык запроса, воз- 
можность англо-русского перевода. Пред- 


сооек@пемтай.ги 


РоутогрВ 


лагает краткую аннотацию к ссылкам. 
Шаги (мимимиИ5Е.ги) — поисковый сервер, 
обладающий обширной базой данных по 


литературе и искусству, науке и технике. 
Имеет выход на списки почтовых рассылок. 
Работать удобно и приятно. 

Помимо НТР-серверов поиска, суще- 
ствуют базы данных, направленные на по- 
иск среди их ЕТР-собратьев. ЕТР-сервера 
предназначены для хранения и передачи 

файлов. В отличие от вышеперечисленных 

поисковиков (КатЫег, Япдех е!с.), кото- 

рые осуществляют выборку по содержи- 
мому НТМЕ-страниц, поисковые ЕТР-серве- 
ра ведут поиск по именам файлов и ката- 
логов. Крупнейшими и наиболее известны- 
ми ЕТР-поисковиками являются ЕТР-беагсь 
(ими. Яезеагср.ги) и РИез.ги (ууу. е5.ги). 
Они оба располагают весьма нехилой 
подборкой файлов (точнее, информации 
об их местонахождении, собранной с гро- 
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мадного количества 
серверов). Через оп- 
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»фективный поиск в интермете 


ОМАНИЯ 


поисковых серве- 
ров довольно-та- 
ки прост. Это, 
грубо говоря, вы- 
борка базы дан- 
ных конкретного 
поисковика. 
То есть при каж- 
дом запросе ро- 
бот осуществляет 


е 


сравнение вве- 
денных вами данных в строке поиска с дан- 
ными, расположенными на сервере, 


при этом разграничивая степень значимос- 
ти по количеству совпадений. Так, докумен- 
ты, содержащие точный вариант фразы-за- 
проса, обязательно будут выведены в пер- 
вых рядах. Задаваться может как отдельное 
слово, так и целые словосочетания. Кроме 
этого, существует разбиение на тематиче- 
ские каталоги, например, “Игры”, “Книги” 
и т.д. Это увеличивает скорость поиска, 
позволяя не задерживаться на мусоре. 

Теперь мне бы хотелось рассказать вам 
о формах запроса поисковых серверов. 
Формы запроса не только помогают повы- 
сить скорость поиска, но и упрощают его. 
Хотя язык запросов и является базовым для 
всех серверов, все же каждый из “всезно- 
ек” пытается внести небольшую изюминку 
и тем самым привлечь к себе пользовате- 
лей. Поэтому мы рассмотрим каждый сер- 
вер в отдельности. 


ВатЫег 

Запрос может состоять из одного или 
нескольких слов. Язык запроса может быть 
русский либо английский. Слова следует 
разделять пробелом. Например, “Ка 
ТМТ”, “Вирту* РеАЛьность”. 

Второй пример показывает, что разли- 
чия в регистрах нет. То есть нет никакой 
разницы, большими либо маленькими бук- 
вами, или и теми и другими, набран запрос. 


| 
| 


ределенные проме- 
жутки времени базы 
данных обновляются 
(в частности, на ЕТР- 
беагсй обновление 
происходит каждые 
пять дней). Устарев- 
шая, ненужная ин- 
формация удаляется, 
давая дорогу новой 
и интересной. 
Принцип действия \ "> 
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ИГРОМАНИЯ 


Сортировка найденных доку- 
ментов может быть изменена 
< (по умолчанию документы 

сортируются по соответствию 
запросу). Для этого на страни- 
це расширенного запроса 
(чтобы. попасть туда, нужно 
щелкнуть по соответствующей 
ссылке в правом верхнем углу 
| экрана) выбираем пункт “Сор- 
тировать по...”. Есть и ограни- 
чение поиска документов по 
времени их создания. Для этой 
неспожной операции выбиро- 


5 ем пункт “От даты х до даты у” 
Е Й на странице детального запроса. Чтобы 
( поисковый сервер искал только документы 
г 0 < минимальным расстоянием между слова- 
| |1 ми, выбираем режим “Ограничить расстоя- 
О й П ние между словами” в детальном запросе. 
Также можно ограничить поиск частичным 
р | поиском конкретного документа (название 
и й документа, его заголовок, ЦВЕ и т.п.). Это 
у | я можно сделать через меню детального за- 
пай проса “Искать в...”. Если вы не знаете сло- 
ти | у во целиком, то можете использовать сим- 
Г } волы “*” — для произвольной части запро- 


са или “8” — для произвольной буквы за- 
проса: “а ТМТ”, “Вирту* РеАЛьность”. 
Используя режим запроса “Расшире- 
ние запроса; все однокоренные” либо сим- 
вол “@” перед словом, вы найдете все од- 
нокоренные варианты слова: “@игровой”. 
Для увеличения сектора поиска исполь- 
зуются логические связки “Апа” (и) и “Ог” 
(Или), которым эквивалентны символы “&” 
и ‘| соответственно. “Увеличение сектора 
поиска” при использовании “ОГ” происхо- 
дит потому, что сервер выдает документы, 
содержащие хотя бы одно из запрашивае- 
мых спов; тогда как при отсутствии опера- 
] тора “или” ищутся только документы со 
у всеми введенными словами. Если использо - 
вать оператор “И”, то соединенные им сло- 
ва в ответах на запрос будут находиться 
в пределах одного предложения. 
Части запроса могут быть соединены 
скобками. Возможно многократное вложе- 
ние скобок с использованием логических 
операторов: (Виртуал* ап РеаЗьность) ог 
Кибер*. Таким образом достигается боль- 
шая широта, либо, ‘наоборот, селектив- 
ность запроса. 


Япдех 


Работая с “Яндексом”, надо учитывать 
некоторые его особенности. Например, он 
совершенно справедливо проводит разли- 
чие между строчными и прописными буква- 
ми — начиная слово с большой буквы, вы 
автоматически исключаете из поля поиска 
все такие же слова, написанные с малень- 
кой. С заглавной буквы стоит писать только 


ИНТЕРНЕТ ] 


имена собственные. Зато, если слово но- 
писано с маленькой, почти карликовой, 
буквы, то будут найдены его эквиваленты 
и смаленькой, и с большой. 

Полезно использовать синонимы. Кро- 
ме того, что употребление синонимов раз- 
вивает вашу языковую подготовку, оно мо- 
жет серьезно расширить сектор поиска. 
Также стоит по возможности конкретизиро- 
вать свой запрос, и, томясь желанием ку- 
пить монитор с инваровой трубкой, не пи- 
сать в качестве запроса слово “мониторы”. 
При этом, если вы не желаете посвятить 
всю оставшуюся жизнь изучению обзо- 
ров/научных статей об инваровых трубках, 
включите в запрос конструкцию “+прода- 
жа”. Знак плюса перед словом делает обя- 
зательным поиск документов именно с этим 
словом (само собой, плюс прочие слова за- 
проса; но слово “продажа” будет в каждом 
найденном документе). Если же, напротив, 
поставить минус, то “Яндекс” ни за что не 
выдаст вам местоположение документов 
с помеченным минусом словом. 

Чтобы избавить сервер от поиска всех 
разновидностей ключевого слова, доста- 
точно поставить перед ним восклицатель- 
ный знак. По коду “крокодилов” пред ваши 
очи предстанут только тексты с этим сло- 
вом во множественном числе и родитель- 
ном падеже, прочие (“крокодила”, “кроко- 
дилу”) останутся за бортом. Зато при отсу- 
ствии “Г слова будут находиться во всех 
грамматических формах, возможно, даже 
в таких, которых вы 
никогда раньше не 
видели. 

В ‘расширенном 
поиске” “Яндекса” 
существенных отли- 
чий от выше-по-тек- 
сту-стоящего колле- 
ги нет. 

Синтаксис языка 
зопросов несколь- 
ко более сложен, 
чем у “Рамблера”. 
Используются те же 


т 


команды (&, |, ()), но есть и некоторые до- 
бавления. Если между ключевыми словами 
поставить тильду (*—^), то для сервера это 
будет условием, означающим, что эти сло- 
ва не должны встречаться в одном предло- 
жении. Оператор “/(п т)” имеет значение 
“расстояние в словах”, где “п” — минималь- 
ное расстояние, а “т” — максимальное. 
Возьмем для примера цитату из “Арии“: 
“..Где свинец слепой отчаянно правит 
бал”. Между словами “свинец” и “бал” рас- 
стояние в три слова. Значит, чтобы найти 
именно эту цитату, необходим запрос фор- 
мы “свинец /+3 бал”. Плюс перед числом 
“п” в данном случае означает, что второе 
слово запроса должно стоять после перво- 
го (т.е. впереди по тексту). Если плюс уб- 
рать, то поиск будет производиться в обе 
стороны. Спросите, куда я подевол оперо- 
тор “т”? Очень просто — если вы желаете, 
чтобы слово “бал” искалось, допустим, 
в интервале от пяти слов до “свинца” и до 
семи после, то используйте следующую 
форму: “свинец /-5 7 бал”. Надо усвоить 
простую вещь: “п” и “т” — это два одинако- 
вых оператора, несмотря на то, что для их 
обозначения используются разные буквы; 
это просто для ясности — с таким же успе- 
хом я мог начать свое объяснение, отталки- 
ваясь от формы “/(п п)". 

По аналогии, синтаксис *&&/(п т)" име- 
ет значение “расстояние в предложениях”, 
По запросу “свинец &&/2 бал” слово “бал” 
будут искать на расстоянии в два предло- 
жения вперед по тексту от “свинца”. 

Если вам необходимо объявить поиск 
сразу по нескольким смежным тематикам, 
используйте скобки. Скажем, конструкция 
типа “(обучение, школа) /+1 (гитара, кла- 
вишные)” заставит “Яндекс” откопать про- 
изводные от фраз “обучение гитара”, “обу- 
чение клавишные”, “школа гитара”, “школа 
клавишные”. 

В правилах поиска по “Яндексу” есть 
еще некоторые тонкости, но их мы касать- 
ся не будем — чересчур уж они специали- 
зированы и редко используются. При жела- 
нии вы можете сами дополнительно поко- 
паться в разделе “Помощь” на сервере. 


| 
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Арон 

У этого сервера (моего фаворита, меж- 
ду прочим) есть свои особенности (хотя 
к нему применимы и некоторые из описан- 
ных выше правил — нопример, функциони- 
руют логические операторы). Поддержка 
символьного языка, поиск по определенно- 
му серверу (мы указываем в запросе ЦВЕ 
и слово, которое необходимо найти, на- 
пример “ип=ууммиюрад.ги клен”; в таком 
случае будут отыскиваться все документы 


на сайте ум орад.ги, содержащие 
слово “клен”). Можно и ужесточить поиск, 
ограничивая его коким-либо коталогом 
сайта — “уму. юрад.го/Чег/ клен”. 

Хотелось бы упомянуть и так называе- 
мый поиск по полям, используемый во мно- 
гих серверах поиска, в частности, и на 
“Апорте”. Под этим выражением‘ подразу- 
мевается поиск по тексту, привязанному 
к определенным тегам в НТМЕ-коде. 

ще= (=, заг=, з=) — указанное после 
равенства слово или конструкция в круглых 
скобках должно искаться в заголовках до- 
кументов (перед круглыми скобками знак 
равенства можно опускать). По запросу 
“заг=(время или место)" будут найдены до- 
кументы, содержащие в заголовке слово 
“время” или слово “место”, или оба слова 
одновременно, 

Кеумогаз= (К\/=, клел=, кл=) — указан- 
ное после равенства слово или конструк- 
ция в круглых скобках должно искаться 
в поле МЕТА КЕУ\УУОКО$ документов (пе- 
ред круглыми скобками знак равенство 
можно опускать). По запросу “КУбойцов- 
ский и клуб)” будут найдены документы, 
для которых автор в‘ключевых словах ука- 
зал оба слова: “бойцовский” и “клуб”. 

а!= (а=, рис=, р=) — указанное после 
равенства слово или конструкция в круглых 
скобках должно искаться в полях АЙ (ком- 
ментарии к картинкам в НТМЁ-коде). По за- 
просу “рисБилл Гейтс)” будут найдены до- 
кументы, в которых есть картинка с ком- 
ментарием, содержащим как минимум два 
слова: “Билл” и “Гейтс”. 


} ИНТЕРНЕТ 


пК= (=, ссылка=, сс=) — указанное по- 
сле равенства имя сервера должно искать- 
ся в ссылках, имеющихся в НТМЕ-докумен- 
тах. Данный поиск ведется только по ссыл- 
кам, где явно указано имя сервера (путь 
кконкретному файлу игнорируется). По за- 
просу “йпк=умм.адата.сот” будут найде- 
ны документы, в которых есть ссылки на до- 
кументы с сервера ууу. адата.сот. В том 
числе будут найдены и локальные ссылки 
в пределах самой “Агамы”, но только тог- 
да, когда в ссылке 
указано полное 
имя сервера. 

апсвог= — ука- 
занное после ра- 
венства слово или 
конструкция 
в круглых скобках 
должно искаться 
в тексте ссылок. 
По запросу 
“апсрог=(ненави- 
жу Интернет)" бу- 
дут найдены доку- 
менты, в тексте 
ссылок на кото- 
рые встречаются оба слово: “ненавижу” 
и “Интернет”. 

Дезсирноп= — указанное после равен- 
ства слово или конструкция в круглых скоб- 
ках должно искаться в тексте описаний сай- 
тов и в поле МЕТА РЕЗСЕИРТПОМ докумен- 
тов. По запросу “ФезсирНоп={(“ школы ка- 
ратэ“)" будут найдены корневые документы 
сайтов, в тексте описаний которых встре- 
чается указанное словосочетание, а также 
документы, в которых оно находится в поле 
МЕТА ОРЕЗСВРПОМ. 

1ех= (к=, текст=, т=) — указанные после 
равенства слово или конструкция в круглых 
скобках должны искаться только в обычном 
тексте. По умолчанию слова запроса ищут- 
ся как в тексте, так и во всех указанных вы- 
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ше полях. Чтобы искать только по тексту, 
выдаваемому в основное окно броузера, 
следует использовать данный оператор. 
По запросу “текст=(оглавление или содер- 
жание}” будут найдены документы, в кото- 
рых любое из указанных слов встречается 
в пределах основного текста документа. 

дата= (дата:, Чсце=, 4о!е:) — ограниче- 
ние поиска по дате. Сделав запрос вида 
“дата=12/07/99-23/08/99 пожар”, вы по- 
лучите все документы, относящиеся к за- 
данному временному интервалу и содер- 
жащие слово “пожар”. Если убрать вторую 
дату, появятся только документы с “пожа- 
ром”, созданные 12 июля 1999 года. 


1 $+.ги 


Весьма неплохой поисковик, оправды- 
вающий свое название — “Список”. 
На главной странице находятся ссылки на 
самые популярные проекты Ш54.ги, Ниже 
расположена поисковая форма. Список 
ссылок на основные категории каталога 
занимает центральную часть. Информация 
в красных скобках, расположенная около 
найденных ссылок, информирует нас о по- 
сещении данных ресурсов определенным 
количеством пользователей. Значок Киз 
или Епд означает язык, на котором написо- 
на страница на сайте. Язык запроса иден- 
тичен Япдех; более: того, с этого сервера 
возможен поиск также и по “Яндексу”. 


жж* 


Итак, мы рассмотрели основные прин- 
ципы и методы работы с поисковыми серве- 
рами. Какой из них вы выберете — решать, 
в конечном итоге, вам. Моя цель состояла 
лишь в том, чтобы дать некоторое количе- 
ство информации — практической и к раз- 
мышлению — по этой теме, показать ту 
простую вещь, что знание эффективных пу- 
тей поиска может сильно упростить доступ 
к нужной информации. № 
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МОО: АИТЕВ Е60 В СЕТИ 


СОЗДАНМЫЕ ПЕРСОНАЖА СсЧАСТЬ ВТОРАЯЗ 


В прошлом номере 
«Мании» была опублико- 
вана первая часть статьи, 
посвященная созданию 
персонажа в мире 
АОАМАНТ МОО. Теперь 
мы публикуем ее оконча- 
ние, в котором автор более 
подробно разбирает плю- 
сы и минусы каждого 
отдельного класса персо- 
нажей и дает рекоменда- 
ции по выбору наиболее 
оптимальной расы 
для игры в зависимости 
от опыта играющего. 


Редактор «Мании» 
Алексей Кравчун. 


Выбор профессии 

Всего профессий девять, Из них 
пять доступны персонажам с любой 
направленностью, и по две специ- 
ольных доступны только «свет- 
лым» и «темным». Более того, че- 
тыре общих профессии — это 
ток называемые «базовые», 


их умения ярко выражены, 
а их применение наи- 
более узко. Ос- 
тальные пять, как 

правило, имеют 

умения сразу из 

пары «базовых» 
профессий и, 
соответствен- 
но, более 
широкий 
спектр 
приме- 


нения. 


Базовые профессии: Воин, Лекарь, 
Маг, Вор. 

Смешанные профессии: Друид, Пала- 
дин, Следопыт, Варвар, Рыцарь смерти. 

Следует понимать, что любая «смешан- 
ность» обычно имеет смысл, если вы не со- 
бироаетесь путешествовать вместе с боль- 
шим количеством других игроков. Чем 
больше игроков собирается вместе, тем 
большую ценность представляют игроки 
с узкой специализацией. 

Например, следопыт и паладин, путе- 
шествуя вдвоем, будут слабее, чем воин 
и лекарь (зато каждый из них в одиночку не- 
сколько сильнее). А если соберутся во- 
ин+следопыт+паладин, они будут гораздо 
слабее, чем воин+лекарь+маг. В общем-то 
все персонажи имеют те или иные полез- 
ные «фичи», но общее правило таково: чем 
уже область применения, тем эффективней 
персонаж при применении именно в этой 
области. Опять-таки для примера: воин 
и лекарь гораздо сильнее двух лекарей... 

Следует учесть и то, что есть 
профессии, которые ориентирова- 
ны на ПК (нопример, вор}, а есть 

ориентированные на зонинг (на- 
пример, варвар). Этого не сле- 
дует недооценивать. 


Воин (ИИАЮЮГОЮ) 
\ Воины не знают закли- 
: наний, но могут пользо- 
ваться магическими 
предметами (палоч- 
ками, напитками 
ит. д.). Воины имеют 
большее количество 
жизни (Пр), чем любой 
другой класс. Бо- 
лее того, в связи 
с тем, что воины, 
как правило, име- 
ют большую силу, 
они могут драться 
наиболее смерто- 
носным оружием. 
Воин — это оптималь- 
ный класс для начинаю- 
щих игроков или игроков 
с плохой связью. 
Специфические умения: 
сбить, спасти, обезоружить, па- 
рировать, выследить. 


Лекарь (СЕЕЮИС) 

Лекари обладают мощной защитной 
магией. Продвинутые лекари в состоянии 
целиком вылечить игрока (из любого состо- 
яния) единственным спеллом. Как правило, 
они имеют небольшое количество жизни 
(р). Особенно эффективно использовать 
лекарей в группах с воинами, имеющими 
как можно больше жизни. 

Для игры лекарем надо иметь достаточ- 
НЫЙ опыт и высококачественную связь. 


Маг (МАСЕ) 

Маги обладают мощной атакующей 
магией. Продвинутые маги в состоянии 
убивать единственным спеллом (если по- 
действует). Как правило, они имеют очень 
маленькое количество жизни (пр). Маги 
весьма эффективны в группах. 

Для игры магом обязательно надо иметь 
достаточный опыт и качественную связь. 


Вор (ТНИЕЕ) 


Воры так же, как и воины, не знают за- 
клинаний, но при этом не имеют так много 
жизни, как воины. Это компенсируется тем, 
что, используя умение «заколоть», продви- 
нутые воры в состоянии наносить очень 
большие повреждения (какого-нибудь мага 
своего уровня вполне реально убить за 1- 
2-3 атаки). Кроме того, ворам нужно го- 
раздо меньше опыта для достижения сред- 
них уровней. 

Вор — это оптимальный класс для опыт- 
ных и талантливых игроков с хорошей свя- 
зью. Более того, воры — это, пожалуй, 
единственный класс, которым можно не- 
плохо играть соло, но применение их 
в группе ограничено. Если вы новичок — 
даже и не пытайтесь играть этим классом. 

Специфические умения: заколоть, спря- 
таться, взломать замок, подкрасться, ук- 
расть, поставить подножку, уклониться. 


Друнд (Р®И!Ю) 


Друиды представляют собой нечто 
среднее между лекарями и магами. Они 
обладают как разрушительными, так 
и врачующими заклинаниями. Но цена их 
универсальности — то, что друиды слабее 
в каждом из видов магии, чем классы, вла- 
деющие только этим видом. Им недоступны 
самые мощные разрушающие и излечива- 
ющие заклинания. Имейте также в виду, 
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что друидам недоступны многие виды ору- 
жия, но они имеют и ряд заклинаний, недо- 
ступных более никому. (например, «пара- 
ЛИЧ» и «КОЛДОВСКОЙ ОГОНЬ»). 

Друид — это оптимальный класс для 
опытных игроков. Его можно с успехом ис- 
пользовать как в группах, так и путешест- 
вуя в одиночку. Сила этого класса проявля- 
ется лишь при умелом его использовании, 
так что мы не советуем выбирать этот класс 
игрокам без достаточного опыта. 


Паладин (РАГАРИМ) 

Поладины — это воины света, ими могут 
быть только светлые персонажи. В отличие 
от простых воинов, паладины обладают 
еще и достаточным количеством вспомога- 
тельных заклинаний, в основном это лекар- 
ские заклинания (продвинутые паладины 
могут знать такое ценное заклинание, как 
«освятить»). Более того, паладины имеют 
умение «исцелить», с помощью которого 
они могут раз в сутки лечить наложением 
рук как себя, так и других игроков. Но за 
все приходится платить, и паладины, кок 
правило, имеют меньшее количество жиз- 
ни (Ир) именьшую силу, чем воины. 

Полодин — это оптимальный класс для 
светлых игроков, имеющих некоторый опыт 
и относительно неплохую связь, хотя и на- 
чинающие игроки с плохой связью могут им 
неплохо играть. 

Специфические умения: исцелить, 
сбить, спасти, обезоружить, парировать, 
выследить, закрыться щитом. 


Следопыт (КАМСЕЮ) 

Следопыты — это разведчики и исследо- 
ватели. Они, так же как и паладины, могут 
быть только светлыми персонажами. Сле- 
допыты идеально подходят для исследова- 
ния малоизвестных районов. Имея немно- 
гим меньшее, чем полодины, количество 
жизни (Вр), следопыты способны на такие 
важные умения, как «красться» и «спрятать- 
ся»; эти умения помогают им избегать 
столкновений в тех случаях, когда открытый 
бой нежелателен. 

Более того, следопыты имеют еще 
и вполне достаточное количество вспомо- 
гательных заклинаний (в основном это зо- 
клинания друидов). В частности, продвину- 
тые следопыты могут восстанавливать свои 
или чужие силы, а также путешествовать 
без еды и питья, делать свое тело менее 
уязвимым и т. д. Особо следует отметить, 
что они являются экспертами в лукох и име- 
ют только им доступное умение «дополни- 
тельный выстрел», с помощью которого 
следопыты могут наносить по две, а иногда 
даже и по три атаки в раунд боя. 

Следопыт — это оптимальный класс для 
светлых игроков, имеющих опыт и непло- 


хую связь, хотя и начинающие игроки с пло- 
хой связью могут неплохо использовать 
следопытов для разведки местности. 

Специфические умения: дополнитель- 
ный выстрел, сбить, спасти, обезоружить, 
парировать, выследить, красться, спрятать- 
‘ся, оглядеться. 


Варвар (ВАЮВАЮ!АМ) 

Неистовый воин. Представляет из себя 
особую модификацию воина, способную 
впадать в неистовство. Кроме этого, он об- 
ладает рядом других весьма полезных уме- 
ний. 

Варвар — хороший класс как для начи- 
нающих, так и для достаточно опытных иг- 
роков. Он уступает по ряду параметров 
воинам, но имеет специфические умения, 
которые могут быть весьма полезны. 

Специфические умения: берсерк, рас- 
слабиться, освежевать, заточить, починить, 


спасти, парировать, обезоружить. 


Рыцарь смерти 

(РЕАТНКМСНТ) 

Воин, обладающей некоторым количе- 
ством атакующих заклинаний и умений. 
В каком-то смысле анти-паладин. Может 
использоваться кок в одиночку, 
и в группах. 

Рыцарь смерти — хороший класс для 
достаточно опытных игроков. Он уступает 
по ряду параметров воином, но имеет спе- 
цифические умения, которые могут быть 
весьма полезны. 

Специфические умения: — гипноз, 
смертельное прикосновение, спасти, обе- 
зоружить, выследить, боевая стойка. 


так 


Кого же выбрать? 

Новичкам я предлогаю выбироть воинов 
или похожие на них классы. Дело в том, ЧТО 
для того, чтобы колдовать заклинания, их 
надо вначале выучить. Некоторые можно 
выучить в своей гильдии, но как правило, не- 
обходимо найти и прочитать специальную 
магическую книгу. Для новичка нахождение 
таких книг практически невыполнимая зада- 
ча. Редкие книги являются весьма дорогими 
вещами. Более того: от прочтения книга 
пропадает, а выучить из нее зсклинание 
‘удается не при каждом прочтении, 


Заключительные 

тонкости 

На некоторых игровых серверах можно 
при создании набирать из списка те уме- 
ния, которые вы хотите иметь. Если вы по- 
падете на такой игровой сервер — выби- 
райте вдумчиво, иначе потом можете силь- 
но пожалеть. У нас такой возможности нет. 

Еще одной интересной особенностью 
является реморт (Кетоп). Вкратце эта сис- 


ИГРОМАНИЯ 


Е НЫ 
ия, 


тема выглядит так: игрок получает все 
уровни, какие только можно, и становится 
героем. После этого он может переродить- 
ся в игрока первого уровня другой профес- 
сии и фактически начать все сначала. НО! 
За это он получает бонусы. Обычно — воз- 
можность выбрать какие-либо умения или 
заклинания из тех, что были у него до пере- 
рождения. С одной стороны, это интерес- 
ная возможность, но с другой стороны, 
разделение по профессиональному при- 
знаку на игровых серверах, где она есть, 
не так ух и велико. Самое же грустное, что 
в результате множественных перерожде- 
ний люди приобретают большое количест- 
во умений и становятся эдакими универ- 
сальными комбайнами. Со всеми вытекаю- 
щими неприятными последствиями. Мы пы- 
тались создать игровой сервер, на кото- 
ром игроки будут нуждаться друг в друге, — 
поэтому мы и отказались от ремортов. 

У нас все персонажи одной расы и про- 
фессии стартуют с одинаковыми характе- 
ристиками. Сразу после начола игры в сво- 
ей гильдии они могут увеличить свои каче- 
ства по своему желанию (всего на 5 единиц 
в сумме). На некоторых игровых серверах 
параметры игроков колеблются в опреде- 
ленных пределах, и, создавая нового пер- 
сонажа, вы не знаете его характеристик. 
Как правило, узнать их можно, только на- 
брав несколько уровней. На таких серве- 
рох распространен роллинг (от английско- 
го Копа). Грубо говоря, это попытка полу- 
чить персонажа с как можно более высоки- 
ми качествами путем многократного его 
создания. Персонаж создается, получает 
необходимое количество уровней, затем 
проверяются его характеристики. Если они 
неудовлетворительны, то персонаж удаля- 
ется, и все начинается сначала. Большие 
любители такого времяпрепровождения, 
стремясь получить как можно более «силь- 
ного» персонажа, создают персоножей де- 
сятки, а подчас и сотни раз. Мы отказались 
от этой системы, пологая, что игрокам ин- 
тересней игроть, а не бегать кругами и сот- 
нями убивать белочек и комариков в пого- 
не за лучшими характеристиками. 

Напоследок хочу сказать, что для раз- 
ных рас и для разных профессий количест- 
во опыта, необходимого для получения оче- 
редного уровня, может отличаться. У нас 
это не так заметно, но на некоторых игро- 
вых серверах количество необходимого 
опыта может отличаться в несколько раз. 

Ну и кок всегда напоминаю, что более 
подробную информацию вы можете полу- 
чить на нашей страничке по адресу: 

вир:/ му. атиа.огс.ги/ 

Полезно почитать: правила, справка 
расы, справка создание, справка мир, 
справка рп. № 


АН 


1. 020 $учет 


Вожнейшей новостью про- 
шедшего тридцатидневного пе- 
риода, отделяющего наш ны- 
нешний номер от предыдущего, 
является, конечно же, состояв- 
шийся-таки выход третьего изда- 
ния Рипдеопз&Огадопз. Однако 
по ее поводу говорить особо не 
о чем. Тут уже либо ничего, либо 
подробно, анализируя нововве- 
дения и изменения. А вот на вто- 
ром месте по важности — откры- 
тие структуры 020 учет для 
свободного бесплатного лицен- 
зирования всеми желающими. 
И это — сенсация, господа. 

Игровая механика 0220 буфет лежит 
в основе 080 Згд ЕдИюп и Заг УМагз (кто не 
в курсе, по “Звездным войнам” тоже сущест- 
вует своя настольная система). Грубо гово- 
ря, 020 является математическим механиз- 
мом, используя который, можно ‘без особых 
помех создать собственную ролевую систе- 
му. Это дело можно сравнить, например, 
с известной вам программой для проигрыва- 
ния МР3З-файлов М/пАтр. В таком случае 
УМпАтр — тот самый механизм, а уж какие 


а истекший месяц 


новости внекомпьютерных игр 


з 


скины вы на него нацепите, какие плагины 

визуализации присобочите и какую музыку 

на нем отыгрывать станете — ваше сугубо 

| личное дело. На 020 бумет можно вопло- 

тить и жизнь после‘ядерного апокалипсиса, 

и извечные фэнтезийные разборки, и косми- 
ческие баталии в духе “Звездного десанта”. 

в общем, что угодно, без разницы. Было бы 

желание. Хоть школьное обуче- 

ние, хоть будни русской мафии. 

Так вот, УИтаг4$ о Ме 

Соаз!, видимо, в целях допол- 

нительной рекламы для своей 

свежеиспеченной 0&0, 

предложила всем же- 

ЛОЮЩиИмМ ВОСПОлЬЗо- 

ваться 020 Зучет 

для создания собст- 
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венных игр. Совершенно безвозмездно. Как 
если 6 {4 Зой\аге бесплатно лицензировала 
всему миру движок Оуиаке 3. Правда, “Ви- 
зарды” наложили пару неприятных ограниче- 
ний (например, если вы публикуете свою иг- 
ру, то не можете напечатать там систему ге- 
нерации персонажа — вашему покупателю 
придется приобретать Рипдеопз&Огадопз: 
Рюауег$ НапБоок и смотреть генерацию 
там), но это — не самое смертельное. 

О начале разработки игр на основе 220 
ЗуЯет уже заявило около десяти компаний. 
И это меньше, чем за месяц! Гм... Интересно, 
а найдется ли кто-нибудь, кто рискнет сде- 
лать и выпустить подобную игру на русском 
языке? Согласитесь, было бы здорово! 

В оформлении рубрики использован 
артиз О&0О — можете полюбоваться. 


2. Смерть ВагК $ип 

УМ гага5 оНфе Соа продолжает развле- 
каться, закрывая все свои проекты, которые 
только можно закрыть. Последней жертвой 
стал сеттинг РагК ип. Точнее сказать, Рак 
Зип больше не будет поддерживаться офи- 
циольно. Однако, по утверждению “Визар- 
дов”, сохранит некоторое подобие жизнен- 
ной активности через сайт ум атаз.0г9 
(правда, на момент написания этой заметки 
сайт через мегте! Ехр/огег не обнаружи- 
вался; вероятно, временно был в дауне). 


3. Бесконечны 
поток 
Открытие 020 учет для бесплатного 
лицензирования — не единственное беспре- 
цедентное деяние, совершенное компанией 
УИтагф$ оР4Не Соаз! за истекший месяц. 
По адресу миимимижагав.сот/апа/ для сво- 
бодного скачивания выкладываются воисти- 
ну гигантские массивы всевозможнейшего 
добра для различных сеттингов (АР &0. До- 
же разновидности находящегося там лере- 
числять не стану. Скажем просто: чертова 
уйма. Не теряя времени, отправляйтесь ту- 
да... и запоситесь терпением для борьбы 
с уникально неудобной архитектурой сайта. 
\УМгогд$ оЁ Те Содз по жизни славится 
своим раздолбайством, и совершенно 
ужасная навигация на сайте полностью 
подтверждает эту “славу”. Впрочем, по- 
лагаю, кому надо, тот найдет. 


4. Настольный 
Властелин 
колец” 

В прошлом номере мы пи- 
сали о происходящих в Авст- 
ралии съемках кинотрилогии 
по мотивам толкиеновского 
“Властелина колец”. А теперь 
стало известно, что немецкая 


компания борызнсае Сатез намерена 
сварганить по нему настольную тактичес- 
кую игру, с фишками, кубиками и прочими 
многочисленными вещественными атрибу- 
тами. Разумеется, игра делается в поддерж- 
ку фильму. Учитывая, что качество самого 
фильма пока что вызывает некоторые со- 
мнения, означенная “настольная тактичес- 
кая игра” по его мотивам уж совсем не вну- 
шоает доверия. Ну посмотрим, конечно... 
Но это еще не все. Примерно в тот же 
период компания Веарйег получила права 
на разработку, во-первых, разного рода 
игр по сериалу ЗЧаг ТгеК (но это моло кого 
в России волнует), а во-вторых, бумажных 
и электронных карточных игр по снимающе- 
муся “Властелину колец". Такие вот дела 


5. Тепитстог ССС 


Все вы помните фильм “Терминатор”, 
первую и вторую части? Ну так вот, компа- 
нией Ргеседепсе Елецаттеп! (му. е!ет/- 
1у.сот] создана настольная карточная игра 
по его мотивам. Совершенно верно — того 
же типо, что и Маде: Ве Сафеипа. Первый 
сет — 350 карт, и на подходе уже следую- 
щий под названием “_м@детеп! Роу” (“Суд- 
ный день”) на 150 карт. В Тепттаюг ССС 
один игрок выступает от лица чудом выжив- 
шего человечества (Вез15}апсе), а другой — 
на стороне обноглевшей компьютерной си- 
стемы (5КуМЕТ), Борются, значит. Часть карт 
иллюстрирована снимками из фильма, 
часть — поработали художники-трехмерщи- 
ки. Игра полностью совместима с другим 
аналогичным продуктом  Ргеседепсе 
Егецатег! — ССС Апепз Ргедоиюг. Вооб- 
ще, компания специализируется на карточ- 
ных играх по голливудским блокбастерам 
и популярным сериалам. В числе других ее 
произведений значатся !ттона|, УУНее! с 
те, ТотЬ КаФег и известный вам ВаБуюп 
5 (мы подробно рассказывали о ней пару- 
тройку номеров назад]. 

Заинтригованы? Горите желанием раз- 
добыть Тегттпаюг ССС (или ТотЬ Кадет, 
или Айепз Ргедс\ог)? Не рекомендую. 
Фильм-то потрясающий, но вот это — сов- 
сем не того пошиба продукция. До того же 
Мадс: фе Сатепод названным игром, 
увы, как кукушке до сами знаете какой пти- 
цы. Я предупредил; 


6. Дятлы и кролики 

Позакрывав кучу карточных проектов, 
УИтхагаз оЁ Не Соа5! немедленно начала 
плодить новые. Скажите, пожалуйста, при- 
ходилось ли вам смотреть мультфильмы се- 


рии [юопеу Типе5 с участием неугомонного 
дятла Вуди Вудпекера или монстрозубого 
(извините, детишки!) кролика Багса Банни? 
Час армагеддона пробил. Бесчисленные 


‘армии дятлов и кроликов готовятся сойтись 
в кровавой сече... точнее, смешном и весе- 
лом мочилове в духе Рокетоп. Для реали- 
зации этого коварного плана Визарды при- 
влекли достаточно опытную компанию 
Спеараз5 Сатез, за плечами которой — 
несколько вполне успешных коммерческих 
проектов. 

Короче, нас ждет достойная смена “По- 
кемона”, который, судя по всему, за рубе- 
жом уже постепенно всем надоедает и на- 
чинает потихоньку сдавать позиции. Ток 
и хочется сказать в завершение: народ, 
не будьте дятлами, бегите от таких вот шир- 
потребовских продуктов куда глаза глядят. 
Что хорошо европейцам и американцам, 
то русскому — покемон. Причем полный. 


7. СОЙР$ 015 смома 


Самыми популярными в России ролевы- 
ми системами являются упдеопз&Огадопз 
и СИУКР$ (собственно, если кто не в теме — 


Рни 
МАЗТЕВ5 


ЗАСКУЭСИЧ 


читойте наш седьмой номер, где про них 
обеих опубликована ознакомительная ста- 
тья). Аеще в России многие любят и уважа- 
ют серию юмористических квестов 
Овсуой@, сделанных по мотивам литера- 
турных произведений Терри Пратчетта: 

А теперь, собственно, новость. Компа- 
нией Зеуе ЗасКзоп Сатез, являющейся 
владельцем системы СИЕР$, создается на- 
стольная ролевая СУВРЗ Обемой4. Игра 
уже находится в стадии бета-тестирования, 
а значит, через пару месяцев поступит 
в продажу. Интересно, начнут ли уже к то- 
му времени продавать в России СИЕР$® 
Потому что настольный П/зсмойФ лично я 
бы точно купил! Так-то его только с помо- 
щью кредитной карточки заказать можно... 

Интересующимся творчеством Пратчет- 


та обращаться по ‘адресу мии. брасе.ога. 
А про СУВР$ ОбсуойЯ можно почитать 
здесь: мумии. 5датез.сот/дигрз/ЪооКз/с5с- 
мопа/. Фанатом СИЕР5: заскочите на 
ул. $датез.сот, за прошедший месяц по- 
явились три (если не путаю даты выхода} но- 
вых сеттинга. 


8. Ролевой 
\МПее! о# Тйте 


УМтаг8 о фе Соаз! ведут разработку 
настольной ролевки по мотивам \\Пее! о! 
Тите, зополучив лицензию на это дело у ав- 
тора оригинальных новелл — Роберта 
Джордана. Игра появится не раньше 2001 
года. Подробности покамест неизвестны. 
Впервые “Визарды” проговорились о на- 
стольном У!Вее! с# Тите на состоявшемся 
месяц назад СепСоп. 


9. Ничего себе! 


Уникальное событие в мире полевых игр 
пришлось на конец августа. Дело было 
в штате Пенсильвания. Суть его в том, что 
в одной игре участвовало 1 | тысяч человек. 
Именно тысяч. И именно одиннадцать. Ре- 
корд, однако. Некоторое впечатление 
о произошедшем двухнедельном побоище 
вы можете составить из фоток, которые ви- 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


дите на странице, а еспи возжелаете по- 
дробностей — зайдите на сайт 
изм. датегз.сот/5/еашге/000725- 
зса/таех. 


10. Открытый 
Чемпионат 
Санкт- 
Петербурга 
Переходим к новостям по Мадю: Тпе 
Со\еппа. 27 августа в Санкт-Петербурге 
состоялся первый открытый чемпионат горо- 
да по МТС. Турнир проходил в формате Туре 
2, и в нем могли принять участие не только 
жители Питера, но и все желающие. К чести 
питерских игроков, они не отдоли почетное 
звание “Чемпион города” приезжим (преиму- 
щественно ногрянувшим из Москвы) — пер- 
вое место занял Евгений Нефедов (колода 
Тиойу Сгееп), второе — Дмитрий Афанасен- 
ко (колода Кереп!), оба из Санкт-Петер- 
бурга. Таким образом, питерская школа Мэ- 
джика вновь подтвердила свое право назы- 
ваться самой лучшей школой России 


11. Клубу :. 
Даймонд 
исполнился год 

Несмотря на серьезные неприятности, 
постигшие один из лучших московских клу- 
бов (статью об этом ищите в номере), “Дой- № 
монд" все-таки отметил 9 сентября свою го- В 
довщину. Торжество прошло в помещении № 
клуба “Портал” и ознаменовалось драф- 
том с уникальными призами: Васк 1015 
(первое место}, Апсезга! Кеса!! (второе ме- 
сто}, Тите М/с (третье место), Типе Туиз!ег 
(четвертое место). Для людей, которым эти 
названия ничего не говорят, сообщим, что 
стоимость названных четырех кусков корто- 
на превышает шестьсот долларов. Победи- 
телем турнира стол дважды чемпион Рос- 
сии Константин Фирсов, с чем его и позд- 
равляем. 


12. Новый 

сезон РТ@ 

7 октября в московском клубе “Лотус” 
пройдет первый квалификационный турнир 
в новом сезоне РТО. Победитель его полу- 
чит возможность принять участие в Рго 
Тоиге, который состоится в славном городе 
Лос-Анджелосе. Квалификационные турни- 
ры этого сезона проходят в формате 5ес!ед 
Рескс КосНезег Ога для топ-8, иэто один 
из наиболее интересных форматов 
РТО. Второй квалификационный 
турнир по неуточненным дан- 
ным пройдет в Санкт-Пе- 
тербурге в конце ок- 
тября — начале 
ноября. № 


| 


С самого начала своей игры в Магию я 
был вынужден придумывать и реализовы- 
вать колоды, Я думаю, что для большинства 
игроков проблема остается актуальной, 
даже несмотря на кучу появляющихся в Ин- 
тернете готовых колод. 

Во-первых, тупое копирование просто 
неинтересно, во-вторых интернетовская 
колода может содержать целую кучу доро- 
гих карт, которых просто нет, в-третьих, 
она, скорее всего, была создана, чтобы 
побеждать не в вашем городе, а в других 
условиях, где играют другими колодами 
или, как принято говорить, где другой “ме- 
тагейм". 

Соответственно, скопировав колоду и, 
возможно, не понимая толком, зачем там 
лежит та или иная карта, вы придете на ме- 
стный турнир и, скорее всего, не добьетесь 
нужного результата. Потому как интерне- 
товская колода была создана, чтобы по- 
беждать колоды А, Б и В, ау вас в клубе 
в основном играют колодами Г и Д, против 
которых она бороться не в силах. 

Таким образом, следует нехитрый вы- 
вод; если вы стремитесь победить, необхо- 
димо строить колоду именно с расчетом на 
местный метагейм, т.е. готовиться к борьбе 
с наиболее популярными именно у вос ко- 
лодами. Поучаствовав в турнирах, вы знае- 
те, что, к примеру, примерно 25% игроков 
играют Репленишем (о колоде этого типа 
рассказывалось в прошлом номере}, 
15% — синим контролем, 10% — Стомпей, 
итд. Стоит задача побеждать как минимум 
те колоды, которые популярны. Т.е. если до- 
3 минирует Реплениш, надо задуматься над 


| 
| 
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возможностью использовать много каунте- 
ров, либо же оперировать картами, кото- 
рые не дают достигнуть четырех ман (на- 
пример, пустить в дело землеубивалки, та- 
кие как 5!опе Кош, ТесюпЮ ВгескК и прочее). 
Если же превалирует Стомпя (быстрая зе- 
леная колода с дешевыми существами), 
то стоит играть картами типа Агс 
Парнуюа, ЕаЧНацаке, и/или четырь- 
мя МазНсоге. В то же время не 
стоит сбрасывать со счетов 
остальные популярные 
колоды... Напри- 
мер, если пой- 
ти на тур- 


Колодостр 


нир с синей колодой, состоящей только из 
каунтеров и Морфлингов, то она, скорее 
всего, не добьется особого успеха. Быст- 
рые и дешевые существа просто задавят 
своей массой. А Катозап 5егдеат! на пер- 
вом ходу — это почти автоматический про- 
игрыш. 

Так вот, оценив те колоды, которые 
в большинстве своем присутствуют на ме- 
стном турнире, необходимо оценить карты, 
которые наиболее эффективны против этих 
колод. Если все они, скажем, в красном цве- 
те, то и ваша колода получится красной. 
Но если карт в наличии не хватает и они до- 
рогие, можно рассмотреть и другие вари- 
анты. Например, у вас жутко ценится 
Тесюпс Вгеак, поэтому вариант эффектив- 
но работающей красной колоды, убиваю- 
щей земли, отпадает в виду отсутствия до- 
статочного количества ноличности. Но, на- 
пример, Кар Оесоау не в особом почете 
и стоит куда как дешевле. А это тоже очень 
эффективно против Реплениша. Плюс под 
столом валяются четыре Негатора. Еще по- 
думав, вы не можете припомнить, чтобы 
кто-то у вас играл красным в больших коли- 
чествах. Так что особой угрозы играть быс- 
трой черной колодой нету... Она хороша 


ВА Экономь. анк 
Е ры з“Ззитех . гтЪы 
О УЕ 


Саша Яценко 


йроте.пе! 


а Аи 


против популярных у вас синих, против Реп- 
лениша (с четырьмя Кара Оесау}, хорошо 
умеет бороться с зеленью (РепзН, карты ти- 
па 5пуЯ О), а шансы нарваться на одно- 


го-двух людей, играющих красным цветом, | 


невелики. 

Обобщая, бывают три основных типа 
колод: битдаун, контроль и комба. Обычно 
они работают по небезызвестному принци- 
пу камень-ножницы-бумага, где битдаун 
(быстрая колода на дешевых существах) 
бьет контроль, который, стремясь устано- 
вить этот самый контроль (например, отка- 
унтерив все угрозы), бьет комбу, которая, 
в свою очередь, имея возможность некото- 
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| 


| 


рой последовательностью карт выиграть | 


игру за один ход, обычно “раскручивается” 
и убивает битдаун. Соответственно, необ- 
ходимо выбрать такой стиль колоды, кото- 
рый будет побеждать превалирующие у вас 
архетипы. 

Теперь, имея представление о цвете 


и стиле колоды, можно начинать ее строить. | 
Во-первых, надо определить, какие карты | 
необходимо включить в колоду. Заглянув | 
к себе в альбом, вы видите там (или можете 1 
легко достать) по три-четыре Рак ВНиа|, | 


ЭКНейпд ЗКиде, Вигезз, РНугежап Медс!юг, 


САНМОХ 
О АЭННАГО 


ЭКМегпа Ноггог, ШигКта Ем, Цпеайй, 
Оптазк, Незп Веауег, Тапойе \\Мте, ЗпиЙ 
Ош, УепдеНа, что и составит основу вашей 
деки. Существа из вышеперечисленного 
списка очень быстро убивают, а Пуигез$, 
ШптазК и Тапае У/те мешают играть про- 
тивнику. Эпиу# Ош и Уепдена бесплатно или 
очень дешево (т.е. быстро) убивают чужих 
существ. 

Дальше возникает вопрос о количестве 
земель, что является одним из самых ключе- 
вых моментов. Никто не хочет сидеть с пол- 
ной рукой заклинаний, не имея возможности 
их сказать, и с другой стороны, иметь кучу 
земель на столе и в руке и не тянуть доста 
точное количество заклинаний тоже доста- 
точно неприятно, Поэтому надо посчитать 
“топа сиугуе” колоды, или “кривую маны” 
Т.е. сколько заклинаний в колоде за одну 
ману, сколько — за две, ит.д, В зовисимости 
от этого надо прикинуть, насколько колоде 
необходимо, скажем, на третьем ходу иметь 
три земли, сколько — на четвертом, и т.д. 
В принципе, нужно стараться использовать 
всю ману на каждом ходу по максимуму. Но- 
пример, у Реплениша ключевые заклинания 
стоят по четыре маны. Но там есть возмож- 
ности пролистывоть колоду (АНипетеп!) 
и дополнительные источники маны ($Ку 
О\атопд}, поэтому обычно кладут 24 земли 

В нашей теоретической черной колоде 
довольно много ключевых за- 
клинаний за три ма- 
ны. Более того, 
она — должна 
быть очень 
быстрой 
и даже 
при отсут- 
ствии Ва 
Вниа! в ру- 
ке должна 
быстро вы- 
клады - 
вать 
свои угрозы. 

Поэтому мне кажет- 

ся, что хорошо бу- 

дет использо- 

вать четыре Рес! 

Вод в дополне- 

ние к 18 Зматр. 

У нас тогда, ско- 

рее всего, будет в на- 

чальной руке как мини- 

мум один Рес! Вод/ОагК 

ВНиа|. Но в то же время каждая 
третья карта — это просто $\атр 
Это позволяет на первом/втором 
ходу выложить очень агрессивное 
существо и начать очень быстро 
бить репку. 


В то же время, в кривой маны у нас 
больше всего заклинаний именно за три 
маны. Поэтому можно рассмотреть вари- 
ант включения четырех Кзрадап Рон, что 
позволяет проявлять агрессивность и на 
втором ходу, к тому же это превосходно ра- 
ботает вместе с Тапа[е У\те, не давая про- 
тивнику времени прореагировать на ваши 
угрозы. Так как колода ориентирована на 
скорость, я бы не стал включать карты типа 
Зрамипта Роо|. Также надо учесть, что во 
многих случаях необходима черная мана, 
причем сразу, а долго игроть мы не рассчи- 
тываем, поэтому я не стал бы включать Риз! 
Во\: Таким образом, мы имеем около 14 
Змиатр, 4 Вввадоп Рой и 4 Рес! Вод. 

Но теперь у нас меньше, чем одна изче- 
тырех карт — это 5\атр. Вполне разумно 
будет включить еще один-два болота в ко- 
лоду для стабильности, но надо учитывать, 
что они занимают место заклинаний. Окон- 
чотельный ответ на количество маны дает 
тестирование Вполне может оказаться, что 
черной маны не хватает настолько, что 
придется убирать Е5Подап Рой$, или же 
Порты настолько необходимы, что необхо- 
димо их оставить, даже за счет важных за- 
клинаний 

Третий, не менее важный этап в развитии 


колоды — это тестирование, причем желоа- 


их 5. и дне: 


лоне внегутар четным 


позе. 


ИГРОМАНИ 
НЕ КОМПЬЮТЕРА 


тельно не на турнире, а в домашней обста- 
новке. Тут определяются дырки колоды, ко- 
торые необходимо затыкать либо изменени- 
ями в самой колоде, либо картами в сайд- 
борде, который собирается на этом этапе. 
Возможно, окажется, что ЧУпеайй часто си- 
дит в руке и ему нечего поднимать; может 
быть, в большинстве игр вы вытаскиваете 
слишком много карт типа ЗпиЁ Ош, а суще- 
ства со стороны противника не успевают 
выползоть, и тд. Необходимо выяснить, так 
ли хорошо вы играете против тех, против ко- 
го хотели, до сайдборда и после. Тут-то 
и пригодятся интернетовские деки, а токже 
ваша память © прошлом турнире. Если до- 
минирует Реплениш, надо убедиться, что вы 
его победите. Например, можно включить 
в основную колоду несколько Кар Оесау, 
вплоть до четырех. Если Реплениш не так по- 
пулярен, но без Кар Ресау побеждаете вы 
нечасто, необходимо включить их в сайд- 
борд. И так далее. 

Надо отметить, что никто не заставляет 
вас иметь все карты в наличии в процессе 
тестирования. Берете любую землю, засо- 
вывсете ее в пакетик для карт и туда же су- 
ете бумажку с названием и текстом тести- 
руемой карты. Или же просто пишете на- 
звание/текст на самой земле. 

Также очень важно протестировать ко- 

лоду против основных вероятных со- 
перников после сайдбор- 
да. На турнире, теоре- 
тически, две из 
трех партий 
проходят по- 
сле  сайд- 
бордо. На- 
до также 
прикинуть, 
какие карты 
используются 
и насколько час- 
то, кок в основ- 
ной колоде, так 
ив сайде, Если вы 
видите, что та или 
иноя карта почти все- 
гда ничего не делает, 
попробуйте положить 
на ее место другую. 
Таким образом, 
суммируя, для удачной ко- 
лоды необходимо прики- 
нуть метагейм, свои воз- 
можности, проанализировать 
кривую маны, определить 
ключевые заклинания 
и выбрать наилучшие р 
из них в процес- , р 
се тестиро- 
вания. № 


д ео бут кет гр лава а 


ак обаемее 
лия макро вона ера: тов В 


а днях, пытаясь в очередной раз 
привести в порядок свою комнату, 
под кучей разнообразного хлама, 
пустых сигаретных пачек, МТС”шных карти 
0&0’шных мануалов я наткнулся на давно 
утерянный конверт, на лицевой стороне ко- 


| торого подозрительно знакомыми караку- 


лями была выведена загадочная надпись 
“супер-бустер”. Внутри конверта содержа- 
лись карты. Это были карты от разнообраз- 
ных игр, собранные мной на протяжении 
последних десяти лет (именно токов воз- 
раст жанра ТСС). Кождая заботливо уло- 
женная в конвертик карта — какая-то кар- 
точная игра. Либо закрытая “по финонсо- 
вым соображениям”, либо настолько мало- 


| известная, что, кроме горстки ценителей, 
| никто о ней не слышая, либо же в той или 


| иной степени популярная. Оупе, Митипай, 


Спатрюпз, \У/атога$, МеКиппег, 
Ва!\еТеск, Ме Еачй, (Фогк Рогсе, 
Огадоп/5 УМга№, Заг У/агь, Ро\ег, С-23, 
КВаде, [едепа о! Не Вита $апаз, Оп Фе 
Едде... продолжать можно до бесконечнос- 
ти. Перебрав карты пару раз, я убрал их 
обратно в конверт. 

А затем задался такими вот интересны- 


| ми вопросами; что же мы имеем на данный 


момент? Во что играем? Что предлагают 
нам разработчики и издатели? Поразмыс- 
лив, пришел к выводу, что общим для 
всех вопросов и абсолютно пра- 
вильным будет следующий от- 
вет: ни-че-го! Кроме бес- 
смертной “Магии” 
(МТС), играть абсо- 
во 
Нь- 


лютно не 


что. 


С5$.М. 


сст@оготата.ги 


Цветы увяли. 
Сыплются, падают семена, 
Как будто слезы... 

[Басе] 


нешний лидер карточной строды, У/хог4$ 


оРфе Соаз, не выпускает ничего стоящего. 
Рокетоп? Не смешите мои тапочки. Ком- 
плект спортивных игр? Да в России даже 
компьютерные игры аналогичной тематики 
так и не прижились. И уж тем более для ме- 
ня малоактуальны сверхспособности кру- 
тых ребят из карточной Х-теп, равно как и 
дамаг, наносимый кулаком Холка Хогона. 
Игры других издателей? На ум приходит 
лишь ВаБУоп 5, но на сериале поставлен 
крест. Раз ток, то и появление новых се- 
тов игры весьма маловероятно. Что же 
остается? ЕгееСе! под У/тдо\? Нет и 
еще роз нет Есть одна игра, достойная 
описания на страницах нашего журна- 


ла. Имя ей — [едепа ое Рме пб. 


Уцелевшая 

Печальный мир! 

Даже когда расцветают вишни... 

Доже тогда! 

(Басе) 

Появление “Легенд”, в дальнейшем 
— 58, окутано тайной. Изначально, в 
период с 1995 по 1998 год, Е5В выходи- 
ли под крышей издательской конторы 
'Аегас Емепаттет! Стоур 
(ими. а/аегас.сот), занимавшейся не 
только ТСС, но и ролевыми играми. За- 
тем они неким образом перешли под 
контроль известного издателя и разра- 
ботчика Нуе Кпдз [пс., одновременно 
появившись в официальном каталоге 
продуктов от У/тага$ о! Ме Совз! (по- 
следние выступали в качестве распро- 
странителя). Дальше — больше: весной 
этого года “Волшебники” перекупили 


права на издание [5К, равно как и других 


игр от Ауе К тдз 1пс., из которых наиболее | 


известны Доотю\/п, Випе и [едеп4 о! йе 
Вигпта 5апдз. А чуть позже “Волшебники” 
подумали-подумали, да и закрыли все при- 
обретенные у Куе таз пс. ТСС, кроме не- 
посредственно 15. Более того, началась 
медленная, но верная раскрутка “Легенд”, в 
основном — с помощью уже налаженной 
клубной инфраструктуры. Почему “Волшеб- 
ники” сделали ставку именно на [5К, неиз- 
вестно. Тонкий расчет потенциальной ауди- 
тории? Популярный в Европе антураж? 


Имперского Дворо... 


История, 
как она есть 
Луна или утренний снег. 
Любуясь прекрасным, я жил, как хотел. 
Вот так и кончаю год. 


Прежде чем приступить к описанию 
правил и тонкостей игровой механики, сто- 


Оригинальный “движок”? Еще одна тайна | 


(Басе) | 


ит сказать пару слов о сюжете. Мир, в кото- | 


ром происходит действие (5К, красив сам 


по себе, даже без игры. Но! В теории, пол- | 


ностью его оценить могут только почитате- 
ли исторической Японии и Китая, утончен- 
ной и своеобразной эстетики Востока. Од- 
нако же, на практике, именно они оценят 


его меньше всего, т.к., если копнуть немно- 


го глубже, обнаруживается изрядная доля 
бутафории. Да, это чисто восточная среда, 
однако с приставкой “поп-”, не слишком 


Легендарный Интернет 


мили р/апе;пегаи/-юиКез/хетас.Нит! 
Любительский сайт, содержащий много 


конкретной информации, особенно актуаль- 
ной для начинающих. 


ими. ипаете! ога 


Возможность, присоединившись к коналу 


#15г, поговорить с такими же любителями (5К, 
задать вопросы, обменяться опытом: 


улими зале маг 
Официальная страничка клана’ Феникса 


(того самого, вернувшегося с зимовки), также 
содержащая большое количество необходи- 
мых новичку данных и советов. 


миимигага5.сот/ПЭг 
Наконец, официольный сайт игры, принад- 


лежащий, кок и следует из адреса, “Вопшеб- 
ником с Побережья”. Только существует не- 
большая проблема: в последнее время на нем 
появились проблемы — глухие ссылки, глюки 
скриптов. В общем, пока работоспособность 
сайта не будет восстановлена, лезть на него 
смысла мало. 


15 .. им Фе 
ВИ ЗЧ 


пис 


Оу цет дукцу и мауннайатеХ , 8 не. 
аул |“ЗкаЙйтеХ 
Ани чи пул 


САНМО 
О АЭНМА! 
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| к 
точно и одекватно пересказывающая ре- 
альную историю и легенды. То есть анало. 
гии прослеживаются, но лишь на уровне де- 
кораций. Постановка в целом написана че- 
ловеком с Запада, знающим, что где-то в 
далекой Японии живет Хороший Самурой, 

| иу него есть Гейша, умеющая проводить 

Чайную Церемонию (а не то, что вы поду- 

мали). А еще в Японии живет Плохой Нинд- 

зя, и если Хороший Самурай Плохого 

Ниндзю не заколет Катаной, он то будет 

обязан сделать себе Харакири. Более то- 

го, авторы сами честно признают, 
черпнули множество сюжетных завязок из 
гонконгских боевиков категории “Тгазй” 


что по- 


Такой вот странный сеттинг. И сторон- 
ников канонического фэнтези не прельщо- 


ет, и мало-мальски увлекающимся культу- 
рой Востока кажется недоразумением. Так 
зачем же описывать сюжет сеттинга? А за- 
тем, что подавляющее большинство карт 


| напрямую связаны либо с персонажами, 
населяющими мир (5К, либо с произошед- 
шими там событиями, либо с имеющимися 
в наличии артефактами. В общем, чтобы в 
дальнейшем не возникало вопросов: “Кто 
такой Тотари (То!и)2” или “Какого цвета 
наги (не ноги, а ноги, Мадаз)?”, сюжету 
придется уделить некоторое внимание. 
Итак, давным-давно и все такое. 

„Действие игры разворачивается на 
просторах вымышленной страны Рокагэн 
| (Вокидоп), этакого. гибридного. образова- 
| ния, созданного на основе китайского, 
японского и корейского фольклора. Рока- 


гэн, как и положено, населен самураями, 
| принадлежащими к Кланом, ниндзя (я же го- 
ворил!), буддийскими монахами, человекоз- 


] 

| 

| 

| меями (нагами), драконами и демонами. На 
протяжении всего известного местным ис- 
торикам отрезка времени [а это минимум 
несколько тысяч лет) кланы грызлись между 
собой, заключали соглашения, сообща 

сражались с демонами из Теневых Земель 


| (Зрадо\\апа$). После чего вновь возвро- 


щались к взаимному ис- 
треблению. Веселье про- 
должалось до тех пор, 
пока никому не извест- 
ный самурай Тотари со- 
брал вокруг себя горстку 
таких же отщепенцев и 
начал бороться за еди- 
ноличную власть в Рока- 
гэне. Которую, без со- 
мнения, должен был 
представлять именно он. 

Как ни странно, начав 
с банального “гоп-стопа” 
на дорогах и нолетах на 
мелкие городки, Тотари, 
частью силой, а частью — 
хитростью, приобрел некоторый политиче- 


= 


ский капитал. Равно кок и капитал матери- 
альный, измеряемый в единицах националь- 
ной валюты “Коку” — т.е. в мешках риса. 
Часть этого риса пошла на рекламные ак- 
ции среди простого люда и на подкуп кор- 


румпированных (точнее, поддающихся кор- 


румпированию} чиновни- 
ков. Другая часть была уплачена несколь- 
ким тварям из Теневых Земель, которых То- 
тари побаивался, но ценил за боевые каче- 
ства. Третья ушла на вербовку новых сто- 
ронников. В общем, после нескольких весь- 
ма скучных и однообразных битв и успеш- 
ных политических рокировок Тотари выбил- 
ся “из грязи да в князи”, присвоил себе ти- 
тул Императора и, сидя на Изумрудном 
Троне, установленном в Золотом Городе 
Отосэн Учи, принялся управлять новоспло- 
ченной Империей. Простые люди вздохну- 
ли с облегчением — политика стала отни- 


мать все силы Тотари и “гоп-стоп” на доро- 
гах наконец-то прекратился. В Рокагэне на- 


ступил мир. 
Мир был недолгим. В самом деле, какой 


смысл делать игру, если в ее сюжете не за- | 


ложен некий конфликт? Поэтому создатели 
игры придумали следующее. Император на 
некоторое время исчез (вероятно, был по- 
хищен), но затем таинственным образом 
вернулся. Но... то ли он стал одержимым, то 
ли вернулся не Тотари, а демон, принявший 
его обличье... 


в общем, приказы, отдавае- | 


мые сидящим на Изумрудном Троне, стано- | 
вились день ото дня все более странными, а | 


результирующей частью императорской 
политики стали... 
То бишь казни, казни, казни... А тут еще ус- 
покоившиеся вроде бы Кланы вспомнили 
об утраченной независимости и стали по- 
глядывать на Изумрудный Трон в надежде 
самолично занять его. Ну и началось, 
Собственно, именно так выглядит сюжет 
15В, если сублимировать крохи информа- 
ции из книг правил и всяких заметок, опуб- 
ликованных на сайтах и непосредственно 
напечатанных на картах. Возможно, сюжет 
станет более связным и глубоким с выходом 
новелл по “Легендам”, которые ожидаются 
осенью-зимой этого года. Еще, теоретичес- 


джибзы. Много джибзов! | 


ки, можно черпоть информацию из уже из- | 


данных книг по (5К КРС, описывающих мир 


Рокагэна в целом, но зачастую приведен- 


ные в них данные не только не коррелиру- 
ются с (5В ТСС, а даже открыто им проти- 
воречат. 


Съест-то он съест, 
да кто жему даст! 
На высокой насыпи — сосны, 
А меж ними вишни сквозят, и дворец 
В глубине цветущих деревьев... 
(Басе) 
Можно переходить непосредственно к 


правилам и к игровой механике. Для начо- | 


ла следует уяснить, в 


какой 
роли вы- 
ступает 
играющий 
как таковой. 
Играющий 
— один из 
лордов Им- 
перии, вырос- 
ших среди Кланов 
либо независи- 
мых фракций, 


пес елещью жнчнью обмшиле 
Са Е ин 


та 
рые О лм иненльаЕ НЙ 


ИГРОМАНИЯ 
НЕ КОМПЬЮТЕРА 


появившихся во множестве во время теку- 
щей войны. Задача играющего — зохвотить 
| Изумрудный Трон (и самому стать Имперо- 
тором). Сложность только в том, что просто 
так усесться на Трон никто ему не разре- 
шит (см. подзаголовок). Играющему при- 
дется наращивать силы, развивать собст- 
| венные владения, нанимать войска, привле- 
кать на службу героев и демонов, покупать 
артефакты и заклинания 
Первым делом, рассматривая игровые 
элементы, нодо сказать о такой страннова- 
той карте кок Энопано!Ч. Кождый играю- 
щий принадлежит не к абстрактной группи- 
ровке местного двора, а к вполне конкрет- 
| ному Клану (или фракции; в дальнейшем, 
| чтоб не путаться, тех и других будем имено- 
| воть Кланами). Выражается это в том, что в 
начале партии он выкладывает на стол кар- 
| ту, символизирующую столицу его Клана. 
Например, если он играет на ног, то это 
нагская столица 

На карте Знопапо!А указывается: 1} че- 
го сие есть такое, т.е. чьего Клана столица, 
2) специфические особенности данного 
Клана (нечто вроде памятки по- 
лучается), 

Карта Знопайо!Ч может 
быть разной. В буквальном 
смысле. Туттри варианта 

| либо карта, вытащен- 
ноя из бустера, 
либо об- 


ложка преконстрак- 
теда (заранее со- 
бранного набора), 
либо 
карта, прилагающа- 
яся к каждому пре- 
констроктеду. По- 
следний вариант на- 
иболее удобен, т.к. 
“спецкарта” облада- 
ет дополнительным 


специальная 


элементом — врашо- 
ющимся счетчиком 
Чести Клана. Ис- 
пользуя именно та- 
кой Знопапо!, не 
придется искать кучу 
фишек-каунтеров. 
Вообще, ближай- 
существующий в ТСС 
Знопаво!3 — карты Мапдуага из МТС, ко- 
торые используются в специфического ро- 
да турнирах и о которых большинство чита- 


ший 


аналог 


телей, по всей видимости, не осведомлено, 
т.к. в России эти турниры не проводятся. 
Там каждый игрок в начале партии тоже вы- 
кладывает на стол свой Уапдуога, т.е. кар- 
ту, которая ничем не может быть изничто- 
жена и обладает некой мощнейшей спо- 
собностью, на основе использования кото- 
рой можно формировать колоду. Напри- 
мер, изначально удваивается весь урон, 
наносимый вашими существами. Или кож- 
дый ход вы можете выложить одну дополни- 
тельную землю. Или за три моны можно 
вернуть существо с кладбища в руку. При 
этом каждый УапауагА оказывает влияние 
на вашу жизнь и исходное количество карт 
в руке: скажем, в случае с последним на- 
званным Уапдуагд, который тягает существ 
с клодбищо, вы начинаете при +18 жизнях 
(т.е. 38 вместо 20) и пятью картами на руке. 
Осталось добавить, что, во-первых, каждый 
Уапдуага олицетворяет некого известного 
персоножа из книг по МТС (названы были, 
соответственно порядку, способности 
Мега, Тнйота и 
С»), и во-вторых, 
что мы отвлек- 
лись и пора вер- 
нуться к нашим 
баранам, т.е. ле- 
гендам. 

Как легко дого- 
даться, от начально- 
го выбора карты 
Знопайо!З, которая по 
сути своей даже и не кар- 

та, а нечто среднее нео- 
пределенное, зависит то, ко- 
лоду какого Клана вы себе бу- 
дете формировать. Конечно, 
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никто вас ни кчему не обязывает, но, согла- 
ситесь, если у вас нагская столица, дающая 
некие плюшки всем нагам, то разумно бу- 
дет именно на нагах колоду и делать. При- 
чем, как и в МТС в отношении цветов, каж- 
дой группировке присущи свои достоинст- 
ва и недостатки. Например, выбрав ног в 
качестве своего Клана, играющий, по идее, 


сталкивается с необходимостью создать | 


что-то окселерированно-атакующее. Нов | 


“контрольной” деке нагам не место, такую 
деку лучше делоть на основе “Братства 
Шинсэй” (Вготегоод оЁ$Нпе!) 

Всего существует 14 группировок. Из 


них 12 — вполне полноценные кланы: Кла- | 


ны Краба (СгаБ), Цапли (Сгапе), Дракона 
(Огадоп), Льво (Чоп), Феникса (РНоеп, 


Единорога (Упсогп), Богомола (Мапй$, они | 


же — Альянс Йоритомо, 
А!Шопсе), Ниндзя, называющие себя Скор 
пионами (5согрюп; возможно, они переиг- 


роли в Моца КотБа..), монахи 


Уоото’ 


(Вгоеоо4 оЁЗтзей, наги (Мада), иноми- | 


ровые твари (ЗНафо\апаз Ногде} и Импер- 


ская армия (Тог!’5 Агту). Долее, имеются | 


‘просто Ниндзя” (Ма), назвать которых 
Кланом можно, но сложно. Ниндзя — очень 
специфическая группировка, при игре с ни- 
ми большинство игровых правил работают 


в отличном от базового ключе. Наконец, ] 


есть еще и крысолюди (Ва паз), которые и 
не Клон вовсе, но собственным Стронгхол- 
дом таки обладают. 

Небезынтересно обратить внимание на 
названия кланов Откуда в Китае взялись 


единороги и фениксы? Первые появились в | 
европейской культуре после начола иссле- | 


дований и колонизации Африки (были 
“изящно” скопированы с носорогов}, а вто- 


ОАНМОЗ$ 


О АЭНМАГО 


Кевсй от: Р!ау 1115 саг 10 теропзе 10 а ие ой ве 
прега| Рауог. "ле еЙесиз о (Ве |торега! амог 
ате пева(ей, ап (ве Рауог 15 $1 Фвсагдей. 
Тве оот щаз Федтоуей, фе биатёя титцетой, ап! фе. 
урето 105. би ве зНИнесх (вай Нод феен Не третий ош, 

ака бе Бла 4 пой Чате о роав. 


рые имеют ближневосточные корни, где вы- 
ступоли в роли символов Солнца. Наверно, 
прискакали и прилетели, соответственно. А 
действительно, почему бы фениксом не ле- 
тать в Китай на зимовку?.. Хм. 

Продолжим про 51гопдво!9, Кроме ука- 
“спецспособности” Клана, 
ЗнопаНо! выполняет еще две важные 
функции, уже непосредственно игровые: 
приносит ежеходовый доход, измеряемый в 
уже упоминавшихся денежных единицах 
“Коку”, и определяет уровень защиты Про- 
винций. Что такое Провинция — расскажу 
чуть позже, в параграфе, посвященном са- 
мим правилам игры. 


зания 


Династия, Судьба и 

всякая всячина 

Теперь приступим к картам. В (5К на- 
блюдается аж целых девять их видов, при- 
надлежащих либо к типу Оупа$у (карты с 
черной рубашкой), либо ктипу Рае (карты с 
зеленой рубашкой), плюс уже описанный 


| Знопаво!9. 


Игра идет в две колоды (Рупаз!у и Рое) 
плюс — правильно! — валяющийся в преде- 
лах досягаемости (т.е. не под столом) 
Знопаро!. Колода Еее лежит слева. Коло- 
да Оупа$у кучкуется справа. Между ними 
остается пространство шириной в четыре 
карты. Это — Провинции (для удобства они 
отмечаются  жетонами). — Провинции 
(Рго\упсез) — главное отличие [5К от подав- 
ляющего большинства ТСС. Под Провин- 
цией подразумевается не какой-то тип кар- 
ты и не какая-то конкретная карта. Провин- 
ция — это вообще не карта! Это — вирту- 
альное пространство, дырка, слот, место 
на столе (называйте как вам больше нра- 


ИГРОМАНИЯ 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


вится). Не вдаваясь в по- 
дробности (пока что), че- 
рез`Провинции выклады- 
ваются на стол карты 
Рупазу, а один из вари- 
антов победы — вынести 
все четыре Провинции. 
Роль Провинций, в общих 
чертах, ясна? Отлично. 
Тогда на этом пока что 
остановимся и перейдем 
непосредственно к видам 
карт. Итак, колода 
Рупоз\у, колода Рае... 


Карты 
Династии 


Еует! (Событие) 

Одноразовый спецэффект, влияющий 
обычно на ситуацию на столе в целом, Как 
только входит в игру, немедленно реализу- 
ется, после чего уходит. То бишь “вот тут 
резко чего-то такое случилось, что привело 
к таким-то последствиям”. Грубо говоря: 
дождь пошел, дороги развезло, кони вяз- 
нут, кавалерия сегодня в атаку не пойдет. 
Конечно, именно такой карты в игре нетив 
помине, просто смысл “событий” — как раз 
подобного рода. Конкретные примеры из 
игры сейчас смотреть не будем, чтоб не пу- 
таться. 


Но4тад (Землевладение) 

Разумеется, без ресурса, благодаря ко- 
торому производятся операции по выкла- 
дыванию/активизации карт, карточная иг- 
ра существовать не может! Если, конечно, 
эта игра претендует хоть на какую-то серь- 
езность и если это не подкидной “Дурак”. 

Холдинги — это своеобразный аналог 
земель в МТС. Чаще всего они приносят 
деньги (но не только — с помощью некото- 
рых можно увеличивать честь или изготов- 
лять предметы), и тогда 
при вводе в игру они 
банально отклады- 
ваются в сторону и 
функционируют се- 
бе, никому не ме- 
шая. Либо это 
фортифика- 
ц и я 
(Ро саноп) 
она ин- 
сталлирует- 
ся в Провинции, где была введе- 
на в игру, и обеспечивает некие 
оборонные функции. Фортифика- 
ция окочуривается вместе с Провинцией, 
если таковую вынесут; впрочем, можно и 
саму по себе фортификацию завалить, те 


же ниндзя, например, в этом деле неплохо 
поднаторели... 

Наиболее важные холдинги, само со- 
бой, это те, которые деньги приносят. Они, 
в отличии от Го|#саНоп, входят в игру по- 
вернутыми (как и в МТС, здесь тоже есть по- 
нятие поворота, т.е. Чар”; называется толь- 
ко по другому — “Бом”. На следующий ваш 
ход нововведенный холдинг разворачиво- 
ется. За поворот приносит некое количест- 
во денег. Эти деньги вы тратите на ввод дру- 
гих холдингов, персонажей всяких и так да- 
лее, А с самого начала вы получаете день- 


ги от карты Э!гопаНо!9, которая поворотом | 
приносит некую денежную сумму (такий | 


первичный и постоянно работающий хол- 
динг. Как видите, все просто. 


Регзопа Шу (Персонажи) 


Вторая ключевая карта игры. Какие кар- | 


ты в МТС, если не вдаваться в тонкости ко- 
лодостроения, являются ключевыми? Пра- 
вильно — земли и зверье. Ну и в “Легендах” 
похожая схема действует: здесь холдинги и 


персонажи. Только “зверье” тут двух видов 


Персонажи — это основной вид (а | 
есть еще после- 


дователи) 
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Они единовременно исполняют роль и бо- 
евой силы (могут в драку лезть}, и полковод- 
цев (этот самый “второй вид”, т.е. последо- 
вателей, с собой на войну водят). Плюс, ко- 
нечно, персонажи наделены всяческими 
спецспособностями. 

Чтобы ввести персонаж в игру, требует- 
Ся выполнить минимум одно из двух усло- 
вий: заплатить Коку, т.е. наповорачивать 
холдингов, и обладать необходимым уров- 
| нем Чести. 
Персонаж обладает тремя параметра- 
| ми; Еогсе (сила в бою), СН! (жизненная сила, 
ничего общего с хитами не имеет} и Нопог 
(пичная Честь). 


Юеогопт (Регион) 

Карта региона вводится в игру в одной 
из Провинций. Превращает “безымянную 
Провинцию” в “именованную конкретную 
Провинцию”. Присваивает ей, помимо име- 
| ни, некую постоянно действующую (реже — 
одноразовую) способность приятственного 
характера. Если вдуматься, имеет очень от- 
доленное сходство с Епспап! [опа в МТС 


Карты Судьбы 

Сначала в целом. Все карты Рое (это и 
есть “судьба” в переводе с английского}, 
помимо прочего, обладаютт.н. Росиз Уае. 
Выражается это в том, что на них написано 
чиспо, значение которого варьируется от 
| единицы до шестерки Это — своеобразный 
| генератор случайных чисел, вмонтирован- 
ный в игру. Применяется, соответственно, в 
тех случаях, когда надо, грубо говоря, 
“бросить кубик". Подробнее о Госиз Уаше 
смотрите во врезке про трепа! Роуог 

Переходим к картам Ре. 


АсНоп (Действие) 
По сути своей, то же са- 
мое, что и инстанты в МТС. 


Играются с руки, иногда за 
деньги, иногда — бесплат- 
| но. Могут содержать лю- 

бой эффект: от 
усиления войск до 


г 


вышибония карт 
из игры. Естест- 
венно, носят 
одноразовый 
характер. 


РоПомгег 

(Последователь) 

Обычные войска, “пушечное мя- 
со”. Ходят только под командованием 
персонажей, стоят денег, Не могут 
присоединиться к персонажу, если 
личная Честь персонажа ниже требуе- 
мой последователем (например, у 
персонажа Честь = |, а данный поспе- 
довотель присобачится только к тому, 
у кого минимум 3). 

Во всем прочем последователь, в 
общем-то, мало чем от персонажа от- 
личается Тоже наделен параметрами 
Рогсе и СЫ, тоже может обладать 
спецспособностями. 


Нет (Предмет) 

Торжественно вручается персона- 
жу лично в зубы. Обычно персонаж 
может одновременно тащить на себе 
одно оружие, один доспех и кучу раз- 
ной мелочевки. Предметы стоят денег, 
временоми их стоимость высока до 
неприличия, но и преимущества они да- 
ют неплохие. Наличие предмета у персона- 
жа может дать ему дополнительные боевые 
возможности или ПОЗВОЛИТЬ Использовать 
некие эффекты (к примеру — каунтерить 
карты АсНоп за поворот} 

Есть еще пять Элементных Колец 
(Еетегиа! К/пд3), которые выглядят точь-в- 
точь как предметы, но таковыми не являют- 
ся Кольца вводятся в игру только в некие 
определенные моменты, которые оговари- 
ваются на карте. Для кождого из Колец ус- 
ловия ввода различны. Будучи в игре, Коль- 
ца дают играющему некие преимущества, 
зачастую — весьма ощутимые. Кок уже от- 
мечалось, при вводе всех пяти Колец игра- 
ющий побеждает автоматически 


Кто (Кихо) 


Личное заклинание одноразового при- 
менения. Играется с руки и (одновременно} 
за поворот любого персонажа типа МопКк 

или ЗВидеп. Может стоить денег 


5$рейЙ (Заклинание) 
Более крутое заклинание, выдается 
только Эпудепа, у которых и находит- 
ся в запаснике, Применяется уже 
ЗвНудепа по мере необходимости 
Тоже может стоить денег 


Взаимодействие 

Ну вот, с картами ознакоми- 
лись. Можно плавно переклю- 
чаться на правила игры, т.е. 
\ смотреть, как это все рабо- 
тает. Первым делом — усло- 
вия победы и поражения. Иг- 


ОЗ чие укр и натита тех, 83 не 
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аданюла! Амаск Рьазе, п змей уоц аге Ве 
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рающий выигрывает, если наброл 40 и бо- 
лее очков Чести (обычно начинают игру с 
двумя, но возможны варианты} или ввел в 
игру все пять Элементных Колец (а это сде- 
лать весьма и весьма нелегко}. Играющий 
проигрывает, если его Честь упала до от- 


метки -20 и ниже или он потерял все Про- | 


винции. Если все играющие выведены из иг- 
ры, то последний оставшийся всегда счито- 
ется победителем, 

Чтобы начать игру, требуется собрать ко- 
лоду из минимум сорока карт типа Геце и со- 
рока карт типа Оупаз\у. А кок это все богат- 
ство размещать на столе, мы уже говорили 


И гремел гром, и 

сверкали молнии 

ЭЙ, не уступай, 

Тощая лягушка! 

Исса за тебя! 

(Кобаяси Исса} 

Итак, у вас две колоды: Рае и Пупо\\у 

Из первой (Ра!е) карты берутся в руку и иг- 


раются с руки. В начале игры в руку берет- 
ся пять карт Рае, максимальное же число | 


таких карт в руке — восемь. Все карты 
сверх этого сбрасываются в конце хода. 
Долее. В каждую из Провинций (на начало 


игры их четыре) рубашкой вверх кладется | 


по одной карте из колоды Оупаз\у. 


Таким образом, перед вами слева на- | 


право лежат колода Рае, четыре поверну- 
тые рубашкой вверх карты из колоды 


упа$у (они как бы находятся в слотах | 


Провинций) и собственно колода Оупаяу, 


плюс — совершенно верно! — где-то в от- | 


далении, чтоб не мешоться, ошивается по- 


ОАНМО $ 
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АЕ пират в пода бе ный и 


О АЭНМА!О 


’ ВАсвор Рае можно (и нужно} обратиться за (трепа! ауог, 
т.е. за поддержкой к Императору (к тому сомому, чье место вы 
хотите занять). Вы можете сделать это один раз за ход, и это бу- 
дет считаться действием класса Итйед. Как это происходит? Для 
начала вы поворачиваете одного персонажа, чья личная Честь 
выше нуля. Если на этот момент поддержкой Императора не облодает ни один из играю- 
щих и Честь вошего Клана выше, чем Честь Клонов других играющих, вы получаете под- 
держку автоматически. В противном случае начинается борьба. Каждый игрок суммирует 
Честь своего Клана и личную Честь одного или нескольких подконтрольных ему персоно- 
жей (эти карты поворачиваются). Долее каждый играющий может сбросить с руки одну лю- 
бую карту Рае и добавить ее Госиз Уаше к сумме: Если ваша сумма максимольна — под- 
держко Императора переходит к вашему Клану. Иначе — не переходит (может остаться у 
другого играющего, например). Что дает (трепа! Роуог? Пока она у вас, вы можете совер- 
шить одно из четырех действий: взять в руку еще одну карту Роме (играется как ИтИед), вос- 
становить Честь персонажа (обесчещенный персонаж испытывает кучу неудобств, напри- 
мер, не может повышать Честь Клана; играется как Ореп), вывести из боя один юнит и по- 
вернуть его, т.е., фактически, лишить его дееспособности минимум на ход; играется как 
Ване), либо предотвратить потерю Чести Клана (играется в ответ на любое подобное 
действие). В общем, трепа! Рауог — штука полезная, но есть один минус. Раз использо- 
вав; вы теряете ее и будете вынуждены снова бороться за нее в свой следующий ход. 


Красная луна! 

Кто влодеет ею, дети? 

Дайте мне ответ! 
(Кобаяси Исса] 


лукарта-полупомятка Э!опойо!Ч. Все — 
можно начинать игру. 

Каждый ход делится на шесть фаз, каж- 
дую из которых мы рассмотрим отдельно 


$1га1 9 Мет Рпазе 

Все повернутые (Бомед} карты приво- 
дятся в исходное состояние, т.е. разворачи- 
ваются, если по условиям игры не сказано 
обратного. 


Еует+ Рвазе 

Все карты Бупазу, уже лежащие в Про- 
винциях рубашкой вверх, переворачивают- 
ся. Играющие лицезреют, чего там такое 
понарисовано и понаписано. Если какая- 
‘либо из этих карт — Событие, то предписо- 
ния такой карты немедленно исполняются, 
после чего Событие уходит из игры. На ос- 
вободившийся слот кладется новая карты 
Оупаз/у с верха соответствующей колоды и 
уже не переворачивается (это произойдет, 
соответственно, в следующий ход игрока, 
когда снова фаза 
Еуеп! настанет). 

Если одной из перевер- 
нутых карт оказывается 
Кедоп, он немедленно вводится в 
игру в той Провинции, где был 
выложен. На освобо- 
дившееся место кла- 
дется еще одна карта 
Оупаз$у и, опять же, не 
переворачивается. Если 
в Провинции один Кедюп 
уже выложен и в нее же при- 
шел второй, то второй выво- 
дится из игры. 


АсНоп Рвазе 


Вы можете играть любые карты и акти- 
визировать любые спецспособности ваших 
корт, уже находящихся в игре, если карта 
содержит строчку Итйед (АсНоп) или Ореп 
(АсНоп), а ваши оппоненты — только карты 
со строчкой Ореп (АсНоп). Приоритет на- 
ходится у вас, и если оппонент хочет сыг- 
рать Ореп, он должен удостовериться, что 
вы передали ему приоритет, сыграв свой 
Итяед/Ореп или спасовав. С каждым дей- 
ствием (Итйед/Ореп/пас} приоритет пере- 
ходит от одного играющего к другому 

Еще во время этой фазы разрешается 
играть с руки карты Нет, Ройо\ег и рей, 
прикрепляя их к персонажам, и переме- 
щать уже выложенные между персонажами 

Есть несколько провил, ка- 
сающихся 
карт Нет, 


о неее фа 


ее 


ИГРОМАНИЯ 
ПЬЮТЕРА 


Ро|оууег и 5рей. Первое: персонаж может 
обладать только одним оружием и одним 
доспехом. На другие предметы ограниче- 
ний нет. Второе: последователь (Ро|о\уег) 
может быть передан персонажу, если пер- 
сонаж обладает достаточной личной Чес- 
тью. Зато нет ограничений по количеству 
прикрепляемых к одному персонажу по- 
следователей. Третье: 5ре!| может быть пе- 
редан только персонажу со способностью 
Знидепта, а Эподепа не может таскать 
больше Заклинаний, чем его СЫ. 

Еще в эту фазу можно попытаться зару- 
читься поддержкой Императора (см. врезку} 


Анаск Рвазе 


Фаза боя. Фаза, во время которой вы 
посылаете свои войска (персонажей с по- 
следователями) в атаку, целью которой яв- 
ляется уничтожение Провинций оппонен- 
та. Чтобы напасть, достаточно объявить об 
этом — и сражение начинается. В нем мо- 
гут принимать участие только неповерну- 
тые персонажи, у которых, однако, могут 

присутствовать повернутые последователи 

Для начала атакующий выбирает пехот- 
ные (пфапНу) войсковые соединения и ука- 
зывает, какое соединение какую из Про- 
винций оппонента атакует. В ответ оппо- 
нент выбирает собственные пехотные под- 
разделения и сообщает, какие провинции 
они обороняют. Пехотным считается лю- 
бое подразделение, если хотя бы одна кар- 
та, входящая в него, имеет статус пехоты 

Долее черед атакующего — он указыва- 
ет цели атак своих конных подразделений 
(Самайу, все карты в таком подразделении 
должны иметь статус кавалерии). Защишо- 
ющийся, в свою очередь, расставляет соб- 
ственные конные подразделения Затем на- 
чинается сом бой, во время которого мож- 
но играть карты и способности ВаМе 
(АсНоп) и Ореп (АсНоп). ВаШе — действия, 
производимые только на этапе сражения 

(например, стрельнуть в кого-нибудь из 
лука — более чем распространенная 
стандартная способность; если персо- 
наж/последователь способен к 
стрельбе, например, на три, 
то сом выстрел обычно осу- 
ществляется поворотом карты 
персонажа/последователя) 

Есть еще Теггат (АсНоп) — раз- 
новидность ВаНе (АсНоп), играет- 
ся один раз за бой, и пока дей- 

ствие первой Тегот не 
отменено, другую иг- 
рать нельзя. Сло- 
во “4егат” 
перево- 
дится как 
“мест- 


ИГРОМАНИЯ 


НЕ КОМПЬЮТЕРА 


ность" и означает именно это самое: упро- 
щая, данной картой как бы генерируется 
поле боя с присущими ему эффектами. Точ- 
нее, одним эффектом — сами понимаете, 
текстовое поле на карте не резиновое, 
больше одного эффекта редко помещается. 

В начале боя приоритет находится у 
обороняющегося. Бой разрешается раз- 
дельно для каждой провинции и весьма 
прост: 1} сначало играющие делают все, 
чего могут сделать, т.е. применяют всякие 
'Аспоп карты, способности персонажей/по- 
следователей ит.д., 2) потом, когда все уго- 
монились, сравниваются суммарная сила 
(Гогсе) всех атакующих и защищающихся 
подразделений. 

Повернутые последователи не добавля- 
ют свою силу к силе подразделения, в кото- 
ром находятся. Если повернут персонах, то 
все подразделение целиком не добавляет 
собственную силу к общей сумме сил дру- 
жественных подразделений, сражающихся 
в данной Провинции (и если, скажем, по- 
вернут мой единственный персонаж, шед- 
щий в атаку, то сила его атаки и вообще 
моей атаки на провинцию оказывается 
равна нулю). В бою за Провинцию побеж- 
дает тот из играющих, чьи войска сильнее, 
т.е. тот, у кого сумма Гогсе’ов подконтроль- 
ных подразделений выше. 

Все подразделения проигравшего, не 
выведенные из боя на момент подсчета 
сумм Рогсе’а, выводятся из игры, т.е. гибнут 
Вот так все элементарно. За каждую унич- 
тоженную карту (Регзопа!у, 

Роо\уег, Нет, 5ре!) и за 
каждый уничтоженный же- 
тон Го!о\мега победитель 
получает 2 
болла Че- 
сти, 
роя 
бавляется к 
уже  имею- 
щейся Чести его Кла- 
на. В случае ничьей 
уничтожаются вообще 
все подразделения (атаку- 
ющие и защитники), а за 
каждую уничтоженную карту / 
жетон последователя (см, выше) 
каждый из участников битвы полу- 
чает 1 балл Чести. 


кото- 
при- 


После боя все атаковавшие подразде- 
ления поворачиваются и, 
как следствие, когда 

настанет ход оп- 

не 
смогут участвовать в 
обороне 
ций и плюс во- 
обще де- 


понента, 


провин- 


лать что-либо, требу- 
ющее поворота 

Вообще, главная 
цель атакующего — 
не порубить как мож- 
но большее число са- 
мураев противника в 
мелкую капусту, а 
уничтожить его Про- 
винцию. Если суммар- 
ная сила атакующих 
подразделений выше 
суммарной силы обо- 
роняющихся и уровня 
защищенности Про- 
винции, то последняя 
уничтожается вместе 
со всеми находящи- 
мися в ней картами 
Процесс боя обсчитывается в каждой от- 
дельно взятой Провинции независимо, т.е., 
теоретически, за одну отаку можно уничто- 
жить все четыре — и победить! 


Фупазгу Рвазе 

Только во время этой фазы в игру вво- 
дятся карты Оупаз\у, выложенные в Провин- 
циях (если только это не исключительные 
случаи типа событий и регионов). Освобо- 
дившиеся слоты немедленно заполняются 
новыми картами Бупоз/у (они выкладывают- 
ся вверх рубашкой). 

Все холдинги вводятся в игру повернуты- 
ми и кладутся неподалеку от Эгопаво!3, за 
фортификаций, 
увеличивающих обороноспо- 
собность именно той 


исключением 


Провинции, из ко- 
торой были вве- 
дены в игру. Ес- 
ли играющий 
желает, он мо- 
жет сбросить 
любое коли- 
чество 
Бупа$у карт, 
лежащих ру- 
башкой вниз в 
Провинциях, и в 
освободившиеся 
слоты положить но- 
вые карты из колоды 
(гоже ложатся рубашкой 
К вверх, конечно же). Обра- 
тите внимание; поскольку 
реализация колоды Пупазу 
происходит исключительно через 
Провинции, то уничтожение слотов вроже- 
ских Провинций приводит, помимо прибли- 
жения вашей победы, к замедлению оппо- 
нента, т.к. он уже оперирует не с четырьмя 
слотами, а с меньшим количеством, 


Нез ОНИ 
м ани ет 39 


ие ОДНМО Е 
о атеь в, О АЭНМАЦ 


„6. ® 


Еще относительно важный момент. Если | 


вводимый в игру персонаж принадлежит к 
вошему Клану, то его можно ввести на 2 де- 


нежные единицы дешевле — или все же за | 
полную цену, но добавив в последнем слу- | 


чае личную Честь РегзопаМу к Чести Клана. | 


Это правило не работает, если вы играете 
за ЗВадо\мапаз Ногае 


Тянется карта из колоды Рае (в руку) и 
ход передается оппоненту 


Заключение (в прозе) 
Что же получается? Верно, [5 очень 
далека от МТС и ВоНеТесй, и главное ее 


отличие — в упрощенной и слишком жестко 


детерминированной механике боя, веду- | 


щей к безусловному уничтожению всех | 


войск проигравшей стороны. С другой сто- 


юпот Узсюту. Уоиг Маяз5 
аге (шитуоле №0 Реаг Нопог гедийениетих Гог Мара$ 
аге \майуед И! уои вазе по Знадомапав саг45 {п р/ау 
пед: Во’ (ДБ саг. Ацасв а | Мада РоПомег 


Уюм сапло{ м\п ИВ ал 


1юкеп 10 эпу Мада Регхова!у {п р1ау 


| Цтнеф: Опсе рег Тиго, рау 3 Со!4. Амась а ЛР 
| Мара ВоНолует (0 опе оГуоцу Мара РегзопаНех. 
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роны, весьма интересна концепция посте- 
пенного ослабления противника успешны- 
ми атаками на Провинции. Уничтожение 
даже одной Провинции существенно зо- 
медляет накопление сил, а в случае игры с 
колодами средней степени крутизны после 
успешного выноса второй Провинции оп- 
понент может сдаваться. Наконец, [5 
весьма и весьма неспешна. Партии не ар- 
хизатянуты (в отличие от Випе, например), 
но развитие сильно замедлено. Во-первых, 
холдинги, основной источник ресурсов, 
входят в игру повернутыми, что приводит к 
растяжению игрового времени, Во-вторых, 
для успешной атаки необходима армия, со- 
бираемая на протяжении двух ходов кок 
минимум (на первом ходу выкладываются 
персоножи, на втором — последователи). 
Наконец, стоит отметить одну очень важ- 
ную особенность, о которой я еще не упо- 
минал, касающуюся ввода карт в игру. 

Речь идет о картах, стоящих денег, 
Принцип здесь таков: единовременно один 
источник может оплатить только одну вво- 
димую карту. То есть если у нас есть хол- 
динг, приносящий 5 единиц здешних денегв 
ход, то нам не удастся с его помощью сыг- 
рать Нет за 3 ден.единицы и последователя 
за 2 ден.единицы — придется выбирать что- 
то одно (а неизрасходованная сумма про- 
подет). Разумеется, одну карту можно 
ввести за счет нескольких источников, 
но и в этом случае денежные излишки те- 
ряются. 

Завершая статью, стоит выделить некие 
общие плюсы и минусы. Начнем с последних. 

Минусы. [едепа оЁ Ве Руе Втдз рассчи- 
тана на любителя неторопливой и обстоя- 
тельной игры, готового к тому же потратить 


ИГРОМАНИЯ 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


уйму времени на изучение всех карт (ибо 
каждая карта по-своему уникальна), созда- 
ние и балансировку колод. А еще — на чело- 
века, не строшащегося несколько перегру- 
женной возни с холдингами, которые мало 
‘бы просто деньги давали, так они друг с дру- 
гом коррелируются и один другому всякие 
бонусы накидывают, в результате чего при 
пяти-шести холдингах на столе уже начина- 
ются сплошные арифметические подсчеты, 
чего куда и сколько. Обилие хозяйственной 
деятельности в “Легендах” немного угнета- 
ет. Особенно после МТС или ВаНеТесв, ко- 
торые на порядок динамичнее. 

А теперь плюсы, перевешивающие боль- 
шую часть критики. Первое — и главное: в 
|5К нет такого понятия, как “стартер” (как в 
МТС), который представляет собой не сба- 
лансированную колоду, а сумбурный набор 
карт. В 15 стартовые колоды содержат кар- 
ты, принадлежащие к какому-то определен- 
ному Клану, причем их набор весьма неплох 
(и это мягко сказано). Более того, они на- 
столько сбалансированы, что, после неболь- 
шой доводки, можно смело брать такую ко- 
лоду и ехать прямиком на турнир в Штаты 
(или в Питер). Далее, о тех же стартовых ко- 
лодах: если в любой колоде МТС содержит- 
ся только три карты класса Каге, то в деке 
158 их количество в первую очередь обус- 
ловлено темой, вокруг которой колода пост- 
‘роена, ичисло Каге карт может быть выше. К 
примеру, в том же стартере для ВгоНеооЯ 
о! 5 тзе! имеются целых пять Элементных 
Колец! И последнее, касательно цен на кар- 

“Легенды” на порядок дешевле “Магии” 
За редким исключением, большинство карт 
из ранних сетов (а всего сетов свыше пятнад- 
цати) стоят ненамного дороже, чем их анало- 
ги из более поздних выпусков. Таким обра- 
зом, для создания хорошей турнирной коло- 
ды требуется кудо меньше финансовых вли- 
ваний, а для России это весьма актуально: 

В целом, “Легенды” — очень интерес- 
ная игра, хотя и несколько сложноватая 
для начина- 
ющих, в 
основ- 
ном 


из-за целого моря информации, касающей- 
ся типов карт и их способностей. Так что в 
перспективе — пара страниц, посвященная 
этим самым способностям... своеобразные 
“Основы Профессионализма в 15". 
Сейчас отечественная компания “Сар- 
гона”, усилиями которой МТС в свое время 
пришло в Россию, постепенно двигает 
1едепа о! Ме Еме Кпдз на российский ры- 
нок. В питерских клубах по ней уже прово- 
дятся турниры. В Москве она пока спросом 


не пользуется — еще не докатилась; дело | 


времени. Да, это действительно дело вре- 
мени. Потому что нынче, после закрытия 
карточных ВаНеТесй, Випе и многого дру- 
гого, “Легенды” являются единственной ре- 
ально интересной игрой после МТС. Но, 
подчеркиваю, после МТС. Хотя, с другой 
стороны, вполне может случиться и такое: 
человек, поиграв в МТС, узнает о (5К, на- 
чинает играть в нее... и забывает об МТС 
насовсем. Каждому свое. 

И перед тем, как попрощаться, немного 
о грустном. По-видимому, [едепа о Не Еме 


паз — пока что последняя игра в нашей | 


серии обзоров, посвященных ТСС. Причи- 
на этого упоминалась и в самом начале, и 
только что: других качественно сделанных, 
интересных и распространяемых в России 
ТСС, кроме уже описанных, не осталось. 
Существует вероятность публикации мате- 
риалов по уже закрытым играм, но эта ве- 
роятность ничтожно мала. 

Р.5. Дабы придать статье немного экзоти- 
ческого колорита, в ней имеют место быть 
трехстрочные японские стихотворения “хок- 
ку”. Вопрос: какая смысловая нагрузка изна- 
чально вкладывоалась в трехстишие, украша- 
ющее врезку “1трепа!Еоуог”, и почему в кон- 
тексте содержания врезки оно становится 
ядовито-сатирическим? Ну как? Слабо дога- 
даться? Наиболее полно ответивший на во- 


моей личной кол- 
/ лекции — промо- 

карту [5К, издавав- 
шуюся ограниченным 
тиражом. Ответы може- 
те направлять на мой е- 


рес редакции. А напоследок 
— несколько ссыпок на сайты, 
чья тематика посвящена 15К. 
Редакция благодарит МЕКИМ' а 
{Бедущего сайта уму. тЮ.ад.ги) за 
неоценимую помощь, оказанную 
в ходу подготовки статьи. № 


прос получит приз из 


‚тай либо на почтовый ад- | 


Г Архетипы нолод 


Вторая статья в серии 


начале августа в славном городе Брюс- 

селе, что на благословенной бельгий- 

ской земле, состоялся очередной еже- 
годный Чемпионат Мира по всем вам хоро- 
шо известной игре Маде: пе бафейпд. 

Как и любой крупный турнир по МТС, 
Чемпионат являлся закрытым событием. 
До него допускались только избранные иг- 
роки. Лучшие из лучших. Ими становились 
либо те, кто вошел в четверку сильнейших 
на “локальном” первенстве в своей стране, 
либо же имеющие стабильно высокий рей- 
тинг. По причине второго фактора на Чем- 
пионате Мира американцев оказалось 
больше, чем представителей любой другой 
страны: 40 из 260 участников. 


Как это 
происходило 


В этом году на Чемпионат Мира смогли 


приехать лишь двое россиян. Оно и понят- 
но — билет до Бельгии стоит не то что- 

бы слишком дешево. Нашу держа- 

ву представляли двое питер- 

цев: Константин Фирсов, 

занявший первое ме- 

сто на состояв- 

шемся ‘не 


1. Ротт Нотом 
(43 очка) 


так давно первенстве России, 
и Дмитрий Афанасенко, там же 
занявший третье место. До сих 
пор отечественным игрокам 
еще ни разу не удалось по-на- 
стоящему сильно выступить на 
крупных международных турни- 
рох. Увы, нынешний Чемпионот 
Мира не стал исключением. 
Вроде бы и количество опытных 
игроков у нас неуклонно рас- 
тет, и клубы плодятся как грибы 
после радиосктивного ливня, 
но — пока никак. Никак пока не 
удается нашим ребятам доко- 
зать преимущества русской 
магической техники над всеми 
остольными. Можно, конечно, 
предполаготь, что в России 
еще мало по-настоящему 
опытных профессиональных иг- 
роков, или оправдываться, что 
Маас: Тпе Сафейпа на рос- 


2. Зоп Етке! 
(43 очка) 
Колода: “Тткег” 


Ас те у ру "Пафег, зас се 
ап аула 


Зезгсв уошг Аугаеу Кот во ат Ист 
Саи ак ры ба ао о ау 
воще уош ШИуезту аЛегчи, 


«АР поте не й дек о Вы 


3. Тот уат 4е #09} 
(42 очка) 
Колода: “Вер!ет в” 


— 


Е 


ГВ 


И У 


сийском рынке появился срав- 
нительно недавно.. Но более 
вероятным кажется то, что про- 
сто-напросто пока не склады- 
вается, не фартит. Да и потом, 
если вдуматься, не ток уж плохо 
наши ребята выступили 
Дмитрию Афанасенко по- 
везло меньше: он набрал 13 
очков и выбыл из турнира по- 
сле второго дня, а Константи- 
ну Фирсову не хватило всего 
одной победы для выхода 
“в деньги” — так называют 
призовые 64 места. Все зави- 
село от одной партии, кото- 
рую он играл против Игоря 
Фреймана из США (то был 
18 раунд). Ему не удалось вы- 
играть; в итоге он набрал 29 
очков и занял 101-е место. 


4. Воь Манег, г 
(42 очка) 
Колода: “Тткег” 


Мат Беск 

4 Сит МопоВ 

4 Тгап Оупато 

4 Уонас Кеу 

4 Мею№оккег 

1 РВугехоп Со|0$5и$ 
4 Тапае У\те 

4 Ругехап Ргосеззог 
1 Мебга’$ Нейх 

4 Мазйсоге 

1 Спит! па Запсогу 
4 ТпКег 

3 Зноке о! Сепиз 

4 Взпадап Рой 

4 Заргатгап ЭКету 
4 Сгуза! Ует 

10 Чата 

УеБоага 

4 Мвса|с\уаноп 

4 СВ 

4 Аппи| 

2 Мпа У/аегз 

1 Мебга’$ Нейх 


5. Нети? 
$иттегтзБегдег 
(40 очков) 
Колода: 
“Мадр:е” 


Мат Оеск 

4 Рате 

4 Месасуайоп 

4 Соигегзрей 

3 мая 

3 Рой 

4 Ромидег Кеа 

2 Мазйсоге 

2 Могр та 

4 Тмемпа Мадре 
] Тетрого! Адер! 
2 Тгеасвегу 

2 аеце Сопаауе 
19 5апа 

2 уз! Воул 

4 Вввадап Рой 
еБоага 

] Тетрога! Адер! 
4 Апп! 

4 5еа| о} Кетоус! 
2 С 

4 Зибтегае 


6. Вепе + КТаизег 
(40 очков) 
Колода: “Тттйу” 


Мат Оеск 

4 Напо\уаг Емез 

4 Вид$ оГРагаде 

4 Риез! о! Тйата 

3 Воеоз, Цапоууаг Ет5зогу. 
4 ЗКуз№гоид Роасвег 
4 Эегопдед Негтй 

4 Тапае УМге 

4 Роу Упаег 

4 Мазйсоге 

1 ЕМЗБ [уп 

1 Рпугехюп Ргосеззог 
4 Взбадап Рой 

3 Саеа’5 Сгаде 

2 'ееюор УШаде 

14 Рогез! 

ЭчеБоага 

2 $римег 

2 Око: Огапашап 

1 штБейпа За!уг 

1 Мойау Тыог 

4 Тгап Роупагу 

2 Веуегеп! ЗНепсе 

2 Рвугехюп Ргосеззог 
1 Роге$! 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


7. Запозев Кивт 
(39 очков) 


Колода: “Апдгу 
Моп-Негти” 


Мат Оеск 

4 Видз оГРагафзе 
4 Зюпе Кат 

2 баргойпа Вигз 

4 Цапо\аг Е№ез 

4 Вазюдегт 

4 В5падап Рой 

4 Агс Иапюта 

4 Аудопсве ег 
4 Моитот 

2 951 Вом 

4 Рюми Упдег 

2 Риез! о! Тйата 

1 РВугехюпт Ргосеззог 
1 Сгеертд Мо|9 

2 Мазнсоге 

4 Когр\узап Рогез 
10 Рогез! 
ЭчеБоага 

1 $рИимег 

3 УКюаЫ Огапацюп 
1 МазНсоге 

2 Натезво! 

4 Вой 

2 ВаскК апд Кит 

1 Сгеерта Мо!9 

1 РРугежапт Ргосеззог 


8. Мсо!а; 
{аБЬаге 
(39 очков) 
Колода: 
“Сытега” 


Мат Оеск 

4 Виз о Рагаф зе 
4 Чапо\иаг Е№ез 

4 Риез! о Тната 

4 Асадету Кесюг 
4 Еп9Мепед Туог 
4 Заргойта С!узег 
4 Азбпо4'; АНаг 

4 Ресипайу 

1 Улеопе 

1 Сопйзсае 

1 Усм ато!’ $ МИ 
1 Усуудто!'з Вогдат 
1 РаНегп о! Ке яв 
1 бпаКе ВазКе! 

1] Зегга Амс\от 

2 Ругехюп То\ег 
2 Ной Маке! 

4 ВгозНапа 

3 Сйу оЁ Вгаз$ 

2 Тгап Оцату 

8 Роге! 


В целом же, Чемпионат Мира явно при- 
нодлежал омериканцом. Еще бы — такою тол- 
пой навалились! Причем вполне себе мотерой 
толпой. И никого не могло удивить, что в фина- 
ле встретились два игрока из США: Джон 
Финкель и Боб Махер. Последний, судя по 
всему, переволновавшись, допустил ряд оши- 
бок и в итоге уступил победу Финкелю... Тут 
все понятно. Удивительно другое. А именно — 
то, какими именно колодами они играли. Это 
не был Верепвй, фаворит последнего време- 
ни, о котором подробно рассказывалось 
в прошлом номере. Это не были другие повсе- 
местно распространенные сейчас колоды 
В финале встретились два ТпКег, неспровед- 
ливо (как наглядно доказал Чемпионат} забы- 
тые на турнирах этого года. Большинство при- 
ехавшихна Чемпионат либо играли различны- 
ми вариациями Вер!етёВ, либо зотачивались 
для игры против него. Битва “репленишей” 
и “антирелленишей” была лейтмотивом пер- 
венства России и, в чуть меньшей степени, 


царствовала на Чемпионате. Одна- 
ко никто не заклодывался на ТпКег 
и не готовился заранее к борьбе 
против него. И вот оно, прямое след- 
ствие — два Тикег в финале. 

Заканчивая обзор Чемпионата 
Мира, скажем пару слов об остоль- 
ном, что там происходило интерес- 
ного. По традиции, было устроено 
множество развлекательных сайд- 
эвентов (снгл. “5Фе-емеп!; специоль- 
ные дополнительные турниры, про- 
водимые в поддержку основному со- 
бытию). Например, ежедневно иг- 
рался РТО-Чикого, победитель которого полу- 
чал право поехать в Чикаго на РгоТоиг. Поми- 
мо этого, было приглашено несколько худож- 
ников, рисующих карты, дабы каждый желаю- 
щий смог взять у них автограф (н-да... несчаст- 
ные художники... Стоит ли говорить, что авто- 
графы обычно простовляются непосредствен- 
но на картах, после чего подписанные худож- 
ником карты сразу же приобретают коллекци- 
онную стоимость и автоматически дорожают 
в два-три раза! Данный чемпионат почтили 
своим вниманием Паоло Паренте, создатель 
легендарной МазНсоге, Рэнди Галлегос, зна- 
менитый своим ЭНосК и изумительно красивой 
$ои М/агдеп, с также несколько других, чуть 
менее именитых авторов. Помимо художни- 
ков, на нынешний Чемпионат Мира был при- 
глошен Ричард Гарфилд, создотель Маде: те 
(Сотейпа: Должно быть, пришел полюбовать- 
ся на дело рук своих. 
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Колоды 

Чемпионата 

(Статья не зря публикуется в серии “Архе- 
типы колод”. Вашему вниманию предлагают- 
ся восемь сильнейших колод Чемпионата. 
Изучайте! 

Колоды приводятся согласно тому, кок вы- 


глядела первая восьмерка игроков по набран- 
ным очкам (а не по занятым местам). Инфор- 
мацию о картах вы можете посмотреть 
в Мадс Зийсазе, который, как обычно, нахо- 
дится на нашем компокте. И еще: не забудьте, 
что с октября весь /гга ВюскК уходит в Еже- 
пдед. И, в общем-то, все называемые 
здесь колоды перестанут существо- 

воть либо кардинально видоиз- 

менятся всего через каких- 

то месяц-полтора. Пе- 

ред вами история, 

господа! № 
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От Атиллы до Монтесумы 


Глеб Власенко 


ит@/юготата.ги 


Тйе Сопциегог 
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ерия Аде о/Етриез хорошо из- 
вестна всем любителям страте- 
гических игр в реальном време- 
ни. АоЕ2: ТВе Сопаиегог® явля- 
ется продолжением, а точнее, дополнением 
ко второй части этого сериала. Это не про- 
стой поп раск, так как в первую очередь 
в игре появились аж пять новых цивилизаций: 
‘ацтеки, гунны, корейцы, майя и испанцы. Со- 
ответственно, новые миссии, новые юниты, 
новые технологии присутствуют в немалом 
объеме. 

В этом дополнении представлены три 
новых полноценных сценария (“Аттила”, 
“Эль Сид”, “Монтесума”) и набор отдельных 
миссий. 


Прежде чем... 

Прежде чем приступить к прохождению 
игры, прочтите эти строки. Дело в том, что 
АоЕ имеет некоторые особенности, не зная 
которых, вам будет непросто сориентиро- 
ваться в игре в целом и в нижеследующем 
тексте в частности, 

Перво-наперво, обратите внимание, что 
каждая миссия развивается динамично, 
В большинстве из них задачи, которые вам 
надо выполнить для победы, появляются не 
в начале миссии, а по мере ее прохождения. 

Кроме этого, опять же для большинства 
миссий существует возможность прождения 
различными путями. Например, можно ни 
с кем не контактировать, не выполнять 
просьб и предложений компьютерных игро- 
ков. Просто уничтожать все и вся. А можно 
избрать и дипломатические ходы. Понятно, 


Интернет 

Официальный сойт паблишера 

ууу тисгозой.сот/датез/сопдиегогз/ 
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что описывать все варианты незачем. Мы 
предлагаем наиболее простые и короткие 
пути к победе. 


1. Аттила 

Некогда великая Римская Империя пере- 
живала спад, когда варварские племена на- 
чали свои набеги на ее границы из лесов Ев- 
ропы и азиатских степей. Самыми известны- 
ми степняками были гунны, родом с Приура- 
лья. Их предводителем был Аттила (правил 
в 434-453 гг н,э.) — амбициозный правитель, 
жаждавший, чтобы Рим признол его. 

В начале кампании Аттила еще не ко- 
роль гуннов и вынужден сразиться со своим 
подлым братом за право называться тако- 
вым. Затем Аттила должен выбрать себе со- 
юзника среди скифов, римлян и персов. 

В следующих двух сценариях речь идет 
о битвах между гуннами и Восточной Рим- 
ской Империей, которая позднее станет на- 
зываться Византией — Аттила нападает на 
города, требуя заплатить ему дань. 

Вторая часть кампании — это вторжение 
гуннов в Западную Римскую Империю. Бит- 
вы разворачиваются на просторах Галлии 
(Франция), полях Каталонии и в Италии. 


Миссия 1 
Наказание Господне 
— Аттила должен выжить 
— Атила должен убедиться, что Блада 
мертв, и вернуться в лагерь гуннов 
Вначале под вашим командованием нахо- 
дится лишь один юнит — сам Аттила. Отпров- 
ляйтесь за Бладой и нападайте, как он и сове- 
тует, на кабана. После вашей победы Бло- 
да предаст вас — не пытайтесь перебить 
лучников самостоятельно, возвращайтесь 
в лагерь гуннов, и они помогут вам. 
— Победить двух из трех имеющихся 
в наличии врагов 
На карте есть три потенциальных про- 
тивника: Западная Римская Империя 
(форт на юге), скифы (несколько деревень 
на западе), персы (город на другой сторо- 


не залива на востоке). 

Опираясь на свои силы, вы вполне спо- 
собны самостоятельно “вынести” двоих на 
свой выбор. Однако предлагаемый ниже 
вариант легче и интереснее. 


Берите имеющиеся у вас войска и ведите 
их на римское поселение. Сопротивления 
почти не будет, и вы без труда прорветесь 
в город. 

— Освободить пленных гуннов 

— Освободить пленного скифского раз- 
ведчика 

В южной части форта есть несколько 
“загонов”, в которых и содержатся пленные. 
Освободите их, разрушив стены. С гуннами 
поступайте по своему усмотрению. Благо- 
дарность же скифов не будет знать границ. 
В разумных пределах, конечно 


— Привести Аттилу для переговоров 
к скифам 

Подведите его к скифским лагерям, и они 
не только станут вашими союзниками, 
но и предложат кое-что полезное. 


— Пригнать скифам 10 лошадей 

Поищите вокруг своего лагеря — лошо- 
дей там хватает. Пригоните их скифам, и вы 
получите отряд конных лучников. Теперь, ес- 
ли вы не сделали этого раньше, добейте 
римский форт. С одним врагом покончено. 
После этого есть два пути. Вы можете попы- 
таться атаковать персов. Однако их город 
защищен куда лучше. Так что готовьтесь 
к кровопролитию. Если же вам некуда торо- 
питься, то займитесь собственным развити- 
ем, добывайте лес и золото, проводите ис- 
следования. И ждите — очень скоро скифы 
сами отакуют персов. Предоставьте им 
честь уничтожить оборонительные рубежи, 
а потом подключайтесь. 


Миссия 2 

Великая гонка 

— Награбить достаточно ресурсов для 
постройки базы 


Переправьтесь на восток через реку 
и разрушьте лесопилки зеленого города (На- 
иса). Это даст вам запас дерева. Затем вер- 
нитесь в начальную точку и продолжайте путь 
на юг. Следующий город, София (красный), 
предоставит вам еду, если вы расправитесь 
с центральным зданием. Дальше расположил- 
ся тевтонский замок. Прорвитесь за стены 
и освободите пленных. После разрушения до- 
мов в Салониках (к востоку от тевтонов) вы по- 
лучите крестьян, и, наконец, продвинувшись 
еще восточнее и напав на рудники Адриана- 
поля, вы пополните свои запасы золотом. 

Теперь у вас есть все необходимое для 
строительства. Неплохое место для возве- 
дения своих жилищ найдется где-нибудь 
между тевтонами и греками. Там есть и зо- 
лото, и лес, а также олени — отличный ис- 
точник пищи, 

— Разгромить римлян, уничтожив их го- 
родской центр 

Пока вы обустраиваетесь и копите силы 
для атаки на римлян, посетите еще одно ме- 
сто. Между Наисом и Адрианаполем, точно 
перед главными воротами римского форта, 
есть лесной лабиринт. Там обитают скифы. 
Если привести к ним шесть крестьян, то вы 
получите стаю волков и отряд подрывников- 
камикадзе, И то, и другое как нельзя лучше 
подходит для организации первой волны 
атаки. Если организовать им поддержку 
трех-четырех баллист и десятка конных юни- 
тов, то победа будет за вами 


Миссия 3 

Стены Константинополя 

— Получить 10000 золота от римлян 

В ваших же интересах начинать действо- 
вать быстро. В северном углу расположился 
город Марсианаполис, войска которого бу- 
дут постоянно мешать вом спокойно сущест- 
вовать. Конец этому должен быть положен 
(Стройте пять-шесть рыцарей, проламывайте 
стену и отакуйте городской центр. За это 
Рим заплатит вам 3000. По 500 золотых еди- 
ниц вы получите за разрушение каждого из 
двух доков, расположенных неподалеку. 

Тем временем возьмите монаха и не- 
скольких солдат и осторожно отправляйтесь 
на юго-запад — там находятся у реликвии. 
Если их принести в храм, то они станут мед- 
ленно, но постоянно добавлять вам золото. 

Немного восточнее района ваших поисков 
протекает река. По ее берегу из Филипполи- 
са в Константинополь снует каровон. За его 
уничтожение вы получите выкуп в 500 монет. 

С. самого же Филипполиса, спрятавше- 
гося в западном углу, можно получить следу- 
ющий доход: 3000 за центр, 500 за рынок 
и столько же за доки. Еще 500 монет попа- 
дут вам в карман за то, что уйдет в небытие 
торговый корабль. 


© Получив конных лучников в обмен на лошадей, 
вы можете смело нападать на римский форт 


Примерно посередине карты располо- 
жен храм. Если 1000 единиц дерева вам нуж- 
ны, то забудьте про религиозные чувства. 

Все это, плюс золото от двух реликвий, 
даст вам возможность быстро достигнуть 
цифры в 10000 золотых. 


Миссия 4 

Варвары 

— Победить Мец, Орлеан и Бургундию 

Вокруг начальной точки разбросано не- 
сколько конников и крестьян — соберите их 
и начинайте строительство. Построив пару 
катапульт и пяток рыцарей, приступайте 
к первому врагу. 

Отправляйтесь на юго-запад и унич- 
тожьте городской центр Бургундии. Мест- 
ные обитатели согласятся стать вашими со- 
юзниками, если вы заплатите им 500 золота 
и построите за 10 минут замок в указанном 
месте. Прежде, чем через специальные оп- 
ции (“Дань”) переправлять деньги, убеди- 
тесь, что у вас достаточно сил и средств, 
чтобы возвести замок. Кстати, он останется 
под вашим контролем, так что не злитесь на 
жадных бургундцев. 

С оставшимися двумя, Мецем и Орлеоном, 
придется воевать. Первый город не обладает 
мощной защитой, в отличие от второго. Ток 
или иначе, с обоими поможет справиться про- 
стая тактика. Постройте как можно больше 
кавалерии и 3-4 требушета. Пока конница от- 
влекает войска противника, требушеты бом- 
бят вышки, замки и городские центры. 

Когда будете браться за городской 
центр Орлеана, учтите две вещи. Во-пер- 


вых, после его разрушения останется 4 ре- 
ликвии, которые можно вынести монахами, 
если вам нужно золото (еще 4 реликвии ос- 
таются на развалинах орлеанского храма). 
А во-вторых, сделоть это будет не так про- 
сто. Как только вы уничтожите последний го- 
род, из западного угла карты пожалует 
большая группировка римлян. 

— Победить войска римской империи 

Сделать это очень непросто, учитывая, 
что после штурма у вас наверняка будет не 
слишком много войск. Однако вскоре римля- 
не разойдутся мелкими группами по всей кар- 
те. Тут-то их и настанет время уничтожать. 


Миссия 5 
Каталонские поля 
— Победить римлян, аланов и вестготов 


Вы и ваши союзники остготы расположи- 
лись лагерем на правом берегу. К югу отва- 
ших позиций обитают вестготы, на западе — 


аланы, и к северу от них — римляне 

Сразу же приступайте к вестготам. Бе- 
рите всю имеющуюся у вас конницу и рав- 
няйте их поселение с землей. Затем присту- 
пойте к строительству. Но только самого 
необходимого: кузница, конюшня, рынок, 
замок, Это позволит вам продвинуться до 
имперской эпохи и вместе с этим строить 
паладинов. 

Теперь настало время вновь прибег- 
нуть к излюбленной тактике: стройте кон- 
ницу, требушеты и начинайте наступле- 
ние. Удобнее всего это делать не в лоб, 
а сфланга — через разрушенные позиции 
вестготов. 


И помните главное. Чем быстрее вы дей- 
ствуете, тем меньше у противника юнитов 
и тем слабее его оборона. 


Миссия 6 

Падение Рима 

— Аттила должен выжить 

— Покорить Милан, Падую, Верону 
и Акилею 

Ваше поселение растянуто по северо- 
западной кромке карты. К северу от тлавно- 
го здания расположен ваш замок и камен- 
ная шахта, к западу — золотые рудники. 

Противники создают перед вами свое- 
образную линию обороны. Самый север- 
ный их город — Акилея, в центре — Падуя, 
и на юго-западе — Милон. Выбирайте на 
свой вкус, какой из двух крайних городов 
вам уничтожить сразу (выданных в начале 
миссии юнитов хватит только на один). 
Действуйте очень осторожно и неторопли- 
во: ставьте требушеты, уничтожайте все, 
что находится в зоне досягаемости, затем 
продвигайтесь дальше. И главное, не за- 
бывайте конницей вовремя уничтожать 
вражеские юниты, особенно баллисты и те 
же требушеты. 

Покончив с Миланом и Акилеей, вы 
обеспечите безопасность своих рудников 
и каменоломен. Настанет черед врага по- 
сильнее. Однако при использовании выше- 
описанной тактики Падуя тоже не станет 
проблемой. 

Как только города падут, Папа Римский 
позовет Аттилу на приватную беседу под 
стены Рима. Не бойтесь ничего и смело ве- 
дите его туда. 


Аде о! Епирге$ 2: Тпе Сопавегог$ 


® Не торопитесь с атакой — 


И. Эль Сид 

В те времена Испании как единого госу- 
дарства не существовало. Между христиан- 
скими государствами севера (Европа) и ма- 
вританскими странами юга (Африка) шли 
постоянные феодальные войны. Родриго Ди- 
аз Де Бивар, которого стали называть Эль 
Сид от арабского “саид”, что значит “госпо- 
дин”, был отличным воином и верным вассо- 
лом тому хозяину, которому служил. 

В первой миссии он поступает на служ- 
бу королю Санчо и должен захватить его 


® Обыщите окрестности — найдутся солдаты, 
которые пожелают примкнуть к вам 


<кифы сами скоро нападут на персов 
ое Зебы , 


брата, Альфонсо. К несчастью, Санчо уби- 
вают, и Эль Сид переходит на службу к Аль- 
фонсо. Позднее король, страшась расту- 
щей популярности Родриго, изгоняет его, 
и ксередине кампании Эль Сид объединяет 
свои силы с мавританским правителем Му- 
тамидом. В последних сценариях Де Бивар 
основывает свое королевство в Валенсии 
и защищает его от вторжения мусульман- 
фанатиков с юга 


Миссия 1 

Брат против брата 

— Стать воином короля Санчо 

В начале миссии вам предстоит краси- 
вая интерлюдия — сражение на поединке 
и поступление на службу. Просто следуйте 
выдаваемым указаниям, 

— Эль Сид должен выжить 

— Захватить короля Альфонсо 

Берите все выданные войска и идите 
в центр карты — находящаяся там деревня 
перейдет под ваше командование. Внима- 
тельно обследуйте окрестности в поисках 
других добровольцев: чуть южнее деревни 
и на заподе у самой кромки карты есть еще 
две группы солдат, а в западном углу — мо- 
настырь, монахи и целых 4 реликвии. 

Как только вы построите городской 
центр, получите по 450 единиц всех ресур- 
сов от короля Санчо. Так он поблагодарит 
вас за ваше рвение. 

Продолжайте развиваться и перейдите 
в феодальную эпоху. Это даст вам возмож- 
ность производить осодные орудия. Постро- 
ив несколько баллист и рыцарей, присту- 
пайте к штурму города, в котором укрылся 


® Бом надо отыскать четыре реликвии. 
Вот первая... 


Альфонсо. Уничтожать все постройки не нужно — только замок. Сам Альфонсо пе- 
рейдет под ваш контроль, как только замок падет. После этого его надо будет 
лишь отвести к Санчо. 


Миссия 2 

Враг моего врага 

— Эль Сид должен выжить 

— Остановить восстание в Толедо 

Ведите Сида на северо-восток, пока не повстречаете Мотамида. Он скажет 
вам много интересного. Затем продвигайтесь дальше. Добравшись до озеро, вы 
получите в подарок от уже упомянутого мавра корабль, на котором и перепров- 
ляйтесь на остров. Поговорите с обитающим там Имамом. 

— Отобрать у предводителей мятежников 4 реликвии и вернуть их Имаму 

Теперь вам предстоит приступить к строительству. Можно это сделать непода- 
леку от начальной точки. Чуть южнее там есть золотой рудник. Однако более 
удобное место находится восточнее озера — это плото, на которое есть только 
два входа, что обеспечит легкую оборону в случае необходимости. Единственный 
минус — места на нем маловато. Однако если поручить трем-четырем крестьянам 
заняться вырубкой леса, то эта проблема вскоре отпадет. 

(Стройтесь и развивайтесь. Естественно, что для штурма города вам понадо- 
бится несколько баллист и значительное количество войск. Лучше всего рыцарей. 
Они обладают большой скоростью и убойной силой, а управление ими, в отличие 
от смешанной армии (пехота, лучники, конница и т.д.), не требует столько сил 
и внимания. 

Наподать проще из восточного угла карты на юго-запод. Сопротивление не 
будет очень серьезным, однако могут возникнуть сложности с вражескими мона- 
хами — будьте внимательны к этим “перевербовщикам”. Придется повозиться 
и суничтожением зданий — реликвии разбросаны по всему городу. Как только об- 
наружите их, постройте четырех монахов, нагрузите их и отправляйтесь к Имому. 
Но только не забудьте обеспечить прикрытие. 


Миссия 3 

Изгнание Сида 

— Эль Сид должен выжить 

— Найти новый город и нового повелителя 

На северо-востоке города к вам присоединится небольшой отряд. С его помо- 
щью пробейтесь к выезду на востоке — там вас встретят мавры. 

— Прибыть к Мотамиду в его замок в Сарагосе 

По пути на восток вы обнаружите, что дорогу вам преграждают вражеские ук- 
репления. 
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Уникальная технология Особенности 


Сойапа У\агз 


юнит 


У 


+33% золота от реликвий; начинают с Еаде У/агпог вместо кавалерии; 


Задуаг У\агпог 


А2ес$ 


крестьяне переносят на 5 ед. больше; военные юниты создаются на 15% быстрее; 


монахи получают по 5 ед. жизни за каждое открытие в монастыре. 


Конюшни работают на 20% быстрее, 


не нужны дома, но начинают с -100 дерева; 


Аве 


Такой 


конные лучники стоят на 25% меньше в Саз\е Аде, 
на 30% в |прейо! Аде; +30% точности ТгеБисве!вз. 
Стены стоят на 50% меньше; начинают с +1 крестьянином, 


Е! Богадо 


Ртед АгсВег 


Мауапз 


лучники стоят на 10% меньше в Ееида! Аде, на 20% в СазНе Аде, на 30% в |трепа! Аде. 


Мапдопе[5, опадег получают +1 к дальности; камень добывается на 20% быстрее; 


Еаде УМагпог, и -50 еды; ресурсы добываются на 20% медленнее; 


Зваксвой 


У/аг У/адоп, Тие $Ыр 


башни автоматически улучшаются; дальность башен +1 в СазНе Адеи +1 в |трепа| Аде. 


+33% золота от Тгаде Соп, Тгаде Сод; 


Зиргетасу 


Сопашзадог, Мезопагу 


5 
ы 
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крестьяне работают на 30% быстрее; улучшения в кузнеце не стоят золота; 


Саппоп СойЙеопз получают плюсы от Ва! Нсз (быстрее и более точно стреляют) 


— Уничтожить замок, чтобы продол- 
жить путь 

Это не так сложно. Оправляйтесь в юж- 
ный угол. Там вы сможете раздобыть подмо- 
гу. Постройте еще немного войск, захватите 
требушет и уничтожьте замок. Затем про- 
должайте свой путь в Сарагосу. 

— Защитить Сарагосу, уничтожив осад- 
ную мастерскую графа Беранжера, распо- 
ложенную неподалеку 

Как только вы прибудете в Сарагосу, ее 
атакует Беранжер. Выведите свои войска за 
стены и уничтожьте его войска. 

Не забудьте и про мастерскую. 

— Победить Беранжера 

Мотамид дарует вам право основать по- 
селение. К северо-западу от Сарагосы есть 
отличное место с каменоломней, рудником 
и лесом. Отправляйтесь туда вместе с вой- 
сками и крестьянами, которых Мотамид так- 
же подарит вам. 

Все, что от вас потребуется, это постро- 
ить городской центр и конюшни (козяйствен- 
ные постройки — по своему усмотрению). 
Достройте себе еще десяток рыцарей, и мо- 
жете смело выступать. 

К западу от вас есть отдельно стоящий 
вражеский замок. С ним поступите точно 
так же, как и с основными постройками Бе- 
ранжера на севере — расстреляйте его из 
требушета, не подставляя свои войска под 
стрелы 


Миссия 4 

Черные охранники 

— Эль Сид и Альфонсо должны выжить 

Двигайтесь вместе с войсками на юг, 
вслед за посланником, и спасите Альфонсо 
от атаки. Затем отправляйтесь в свой город. 

— Уничтожить 6 доков Черных страж- 
ников 

К северу от города есть мечеть. Подве- 
дите туда сначала Сида, а потом священни- 
ка. После того, как она перейдет на вашу 
сторону, вам бесплатно исследуют все ап- 
грейды, имеющиеся в вашем храме. 

Кроме того, там же вам объяснят, что для 
победы необходимо уничтожить транспорт- 
ные корабли противника — это отрежет его 
от подкрепления. 


Конкурс 


С ресурсами на базе тяжело, поэтому ис- 
следуйте окрестности мечети. Есть большое 
месторождение золота к юго-востоку от нее. 

Для достижения победы есть два пути. Преж- 
де всего, вы можете просто отоковать города 
противника и сравнять их с землей вместе с до- 
ками. Однако это долго, дорого и чревато про- 
блемами. Другой способ таков. Между поселе- 
ниями врагов, примерно на юго-востоке от ме- 
ста нападения на Альфонсо, есть мыс. На нем 
расположены каменное и золотое месторож- 
дения, и там же можно построить доки. Если 
привести туда крестьян и рыцарей, а зотем по- 
настроить галеонов, то считайте миссию выпол- 
ненной — уничтожить доки и транспортные ко- 
рабли с реки не составит проблем. 


Миссия 5 

Король Валенсии 

— Эль Сид должен выжить 

— Эль Сид должен найти город для про- 
живания 

Отправляйтесь на восток. Разобрав- 
шись с тремя пехотинцами Беранжера на 


По адресу НИр://аоК.Леауепдатез.сот/амиагз при официальной поддержке разра- 
ботчиков игры проводится интереснейший конкурс. АН#аа! 1медепсе Тоигпатеп! {ог 
Аде о! Ктаз: Тре Сопауегогз Ехрапзюп РасК. То есть Турнир по искусственному интеллек- 
Ту для АоК. Суть его вот в чем. Любой игрок может самостоятельно модифицировать файл, 
управляющий действиями компьютерных рас. Затем отослоть его на конкурс. Там будут 
устраивать бои между такими компьютерными командами, а автору лучшей выдадут приз. 
Подробные правила, форма и примеры призов выставлены на сайте. 


вашим храмам не помешают 


переправе, вы попадете в город Дения, ко- 
торый перейдет на вашу сторону. 

— Защитить Дению от Беранжера 

Эта зодоча невыполнима в принципе. 
Поэтому хватайте крестьян и бегите на юг, 
через мост. Быстро исследуйте округу: к вам 
присоединятся 2 монаха, 4 рыцаря, 3 воина 
на верблюдах и четверо крестьян. Всех их 
собирайте в кучу и отправляйтесь на восток. 
Спешите, Беранжер покончит с Денией, 
а потом последует за вами. 

Валенсия перейдет под ваши знамена 
без вопросов, как только вы подойдете к ее 
стенам. 

— Защищать Валенсию, пока “Чудо” не 
будет построено 

Задача несложная. Город огромный, ре- 
сурсы под рукой. Надо только вовремя ре- 
монтировать стены. Если же враг подгоняет 
тараны и требушеты, выпускайте за стены 
конницу и уничтожайте их. Это самое труд- 
ное — следить за пополнением войск и от- 
ражением атак. 


Миссия 6 

Завоевание 

— Разбить армии Юсуфа 

— Тело Сида должно остаться в целости 

Главное — действовать быстро. Берите 
все свои войска и выступайте на зопод — 
Уничтожьте еще не успевший развиться ла- 
герь. Затем ступайте на север и разбери- 
тесь со вторым таким же поселением. Это 
была армия Черных стражей. 

Тем временем разворачиваем наступле- 
ние на втором фронте. Отправляйте свои 


корабли на юг, вдоль побережья. Пусть 
они уничтожат доки и все, до чего смогут 
добраться. 

Не забывайте, что море — это еще 
и дешевый источник пищи. Постройте не- 
сколько кораблей, и пусть они трудятся над 
ловушками для рыбы. 

Теперь необходимо пополнить свои 
войска: чтобы уничтожить вторую армию 
окончательно (их доки вы уже разрушили), 
понадобятся требушеты и рыцари. Как 
только все это у вас будет, разворачивай- 
те наступление на юг. 

Периодически с восточного побережья 
к вам будут прибывать транспорты с вой- 
сками Юсуфа. Будьте внимательны. Пока 
вы не покончите с врагами на своем бере- 
гу, помешать ему вы будете не в силах. 

Время Юсуфа придет, когда будет 
уничтожена и вторая армия. Теперь пост- 
ройте два-три транспортных корабля 
и побольше голеонов: ими надо уничто- 
жить прибрежные укрепления на восточ- 
ном берегу, чтобы не помешали десанту. 
А затем приступайте к планомерной “за- 
чистке” поселения Юсуфа. 


И. Монтесума 
Монтесума (тот, что правил с 1503 по 
1520 гг н.э.), один из последних императо- 


ров ацтеков, познал радость покорения 
чужих земель, но и горечь завоевания сво- 
их. Жрецы ацтеков постоянно требовали 
новых человеческих жертвоприношений, и, 
идя у них на поводу, Монтесума покорил 
наибольшую часть современной Мексики, 
породив множество врагов. Поэтому когда 
Кортес и его конкистадоры высадились на 
берегах Южной Америки, они без труда 
нашли множество союзников в борьбе 
с империей ацтеков. 

Кампания начинается в тот момент, ког- 
да воины ацтеков покоряют племена тла- 
копанов и тлаксалов. Завоевательные пла- 
ны нарушаются прибытием испанцев, при- 
везших кавалерию и артиллерию. Монте- 
сума счел их богами, и Кортес без боя за- 
нял Теночтитлан, город-остров и столицу 
ацтеков. Увы, именно за это его и убили 
восставшие против ига испанцев индейцы. 
Во второй половине кампании ацтеки по- 
нимают свою ошибку и с боями вновь ов- 
ладевают городом. Однако блеск золота 
не дает Кортесу бросить эту затею, и он 
еще раз объединяет свои силы с местными 
племенами, чтобы битва за Теночтитлан 
разгорелась с новой силой. 


Миссия 1 

Кровавое правление 

— Захватить 4 монастыря 

— Поместить 4 реликвии в 4 монастыря 


Новые юниты 


Создаетсяв Плюсы против 


попу, Напа саппопеегз 


АгсВегз, Мопкз, еде меароп$ 


Ваггаск$ 


Быстрый пехотный юнит с хорошим обзором и броней против стрел. 


Устойчив к вербовке. 


(‘агпог 


& Ее Еаде № 


(атпог 


Еаде Уи 


Получает плюс к атаке монахов и небольшое 


преимущество при атаке осадных орудий и конных солдат. 


Цивилизации, не обладающие кавалерией (ацтеки и майя), 


начинают миссии с Еаде У/агтог вместо легкой кавалерии. 


Сильнее, чем Ркетап. 


'ююдну, АгсБегз, Эсогрюпз, 


Моцтед ипйз, У/аг ЕерНап5 


Ваггаск$ 


Мапаопев, Напа саппопеегз 


АгсВегз, Мапдопей5, 


Получает плюсы при отаке конных юнитов и слонов. 


Уникальны 


1пюпну 


СазНе 


й юнит ацтеков. 


Получает плюсы при атаке любо 


Ритед Агсвег & Ейе Р/итед Агсрег_ Уникальный юнит майя. Сильнее, быстрее и обладает лучшей броней, 


‘агпог й 


адиаг Уатог & Ее Хадиаг Уи 
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Агсвегз, Мопк5, 


СазНе 


й другой пехоты. 


Еаде У/атогз, ММоаа Каегз 


Тешмопюс Кааы5, У/огЕерКап 


чем другие лучники. Однако атака хуже: 
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Уникальный юнит корейцев. Это тяжело бронированный “лучник”. 


Уникал 


испанцев. Конные с ружьями. 
‚ однако точность невысокая. 


НЫЙ ЮНИТ 


Сильнее, чем легкая кавалерия. Получает плюсы против монахов, 


обладает повышенной сопротивляемостью к вербовке. 


Очень силен на близкой 


Сопаиеадог & ЕШе Сопдиадог 


У’аг У/адоп & (Ее Маг И/адоп] 


Ркетеп, Клювь, Сате[5. 


паз, АгсНегз, Мапдопей, 


Ви 


СазНе 


Уникальный юнит гуннов. Особенно эффективен против построек. 


Такап & Ейе Та кап 
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Подрывники, вооруженные взрывчаткой. 


Молоэффективны против юнитов. 


Уникальны 


Реюга 


Самайу агсКегз, Мапдопе!5 


ВотБага саппопз, МопК$ 


Аге Эр, Ветоймоп 5Н/рз 


Боск 


й юнит корейцев. 


Тон ЗЫр 8 ЕЕ ТЕ 5 


Медленный, тяжело бронированный боевой корабль. 


Особенно эффективен против других кораблей на близком расстоянии. 


Уникальный юнит испанцев. 


Агспегз, Кю, 


Телопс КпаРз, М/аг Неррат! 


Мопаз!егу 


Меяюпагу 


Нан! Самау, М/оа4 Ваегз$ 


Перемещается быстрее монахов, но обзор и зона действия меньше. 


Не может переносить реликвии. 


Чтобы выиграть, совершенно необяза- 
тельно уничтожать своих противников. Од- 
нако диспозиция такова, что это неизбежно. 

Два храма находятся на ответвлениях 
дороги, ведущей на запад. Их можно занять 
и, соответственно, занести в них реликвии 
(они лежат перед зданиями) без боя. Даль- 
ше по этой дороге находится один из трех 
ваших врагов — самый слабый. С ним мож- 
но покончить, едва улучшив свои войска, 
Второй (в северном углу карты} и третий 
(в западном) гораздо сильнее. Вооружитесь 
таранами и усильте свои войска. 

Третий и четвертый храмы расположены 
как раз за поселениями двух оставшихся вра- 
гов. При этом, пробираясь в заподный угол, 
не забудьте захватить крестьянина — придет- 
ся построить док и транспортный корабль, 
чтобы добраться до последней реликвии. 

Обратите внимание: именно эта миссия 
доступна в демо-версии АоЕ2: Сопаиего!з. 
Она лежит на нашем компакт-диске. 


Миссия 2 

Тройной союз 

— Доставить весть о войне в городские 
центры Тексоко и Тлакопана 

Отпровляйтесь напрямик в желтый город 
(получите союзника), а затем сразу на севе- 
ро-восток в город фиолетовый (случится то- 
же самое). По дороге вы найдете хром. Вас 
попросят привести туда 10 воинов-ягуаров 
(они будут улучшены). 


Зоорах 65/05] 


— Победите тлаксаланов, уничтожив их 
4 городских центра 

К вам на помощь прибывают четверо 
крестьян на транспортном корабле. Выса- 
дите двоих или даже троих на остров у за- 
падного берега: это маленький клочок зем- 
ли, но на нем-есть залежи золота и камня. 
Оставшегося же — в бухте на восточном. 
Начинайте обустраиваться. Главное, пост- 
ройте замок. Это даст возможность созда- 
вать лучшие войска — воинов-ягуаров. 

Когда будете строить свое поселение, 
учтите и такую деталь. Кок это ни прискорб- 
но, через некоторое время вам придется во- 
евать со своими союзниками Так что не 
располагайтесь слишком близко. 

Создав группировку воинов, усиленную 
осадными машинами, подключайтесь к сво- 
им союзникам в деле уничтожения врага, 
Это будет не очень сложно, учитывая их по- 
МОЩЬ, Однако у вас есть возможность спла- 
нировать одну подлую вещь. Например, ког- 
да уничтожение последнего городского цен- 
тра вашего противника станет делом не- 
скольких минут, подгоните тараны под стены 
замков союзников. Как только враг будет 
повержен, они объявят вам войну, а вы тут 
же разрушите их здания. 

— Победить союзников 

Если вы прибегли к совету, данному вы- 
ше, то победа для вас — просто дело време- 
ни. Если же нет, то разворачивайте свои си- 
лы, воевавшие с тлаксаланоми, и ведите их 


г 


тячосол. 


на своих бывших союзников. Десять-пятнад- 
цать воинов-ягуаров и пара таранов спо- 
собны уничтожить любое поселение, 


Миссия 3 

Кетцалькоатль 

— Победить тлаксаланов 

Вокруг начальной точки в плане ресур- 
сов есть все. Так что стройтесь и обустраи- 
вайтесь. Тем временем бурную деятель- 
ность разовьют испанцы. Помимо редких 
“наездов” на вас, они уничтожат ваших со- 
юзников — табасков. 

— Захватить 20 испанских лошадей 
и пригнать их в загон своего поселения ИЛИ 
победить испанцев 

Сразу скажу, что хотя, конечно, выбор 
за вами, но захватить лошадей несколько 
проще и быстрее, чем стирать с лица земли 
испанцев. 

Так или иначе, но самое удачное место 
для начала следующее, Вдоль ЮгГО-ВОСТОЧ- 
ной кромки карты есть проход в лесах, кото- 
рый испанцы не стерегут. Он выводит ваши 
войска в восточный угол, под стены испан- 
ского форта. Вооружитесь несколькими тре- 
бушетами и расправьтесь с башнями, затем 
проделайте брешь в стене и — вперед 
в рейд по тылом. 

В этом поселении несколько загонов с 5- 
7 лошадьми в каждом. Пригоните их к себе 
на базу, и испанцы выйдут из игры. После 
этого останется лишь расправится с их со- 
юзниками, 

Двигойте свои войска через болота на 
северо-запад. Никаких стен или башен 
с пушками. Будет всего несколько дозорных 
вышек. Пара требушетов и три отряда вои- 
нов-ягуаров решат эту задачу. 


Миссия 4 

Ночь 

— Уничтожить испанское “Чудо” 

Подбирайте жреца и воинов-орлов 
и идите в южный угол — там к вам присое- 
динятся еще несколько воинов. Теперь от- 
правляйтесь обратно к начальной точке 
и продолжайте путь на запад. На берегу 
(на мост не ходите — слишком сильная ох- 
рана) вас будет ждать транспортный ко- 
рабль. С его помощью перепроавляйтесь 
в западный угол карты. Оттуда продолжай- 
те путь на северо-восток по кромке карты. 
Попавшийся по пути красный городок не 
уничтожайте. На это нет времени. Лучше, 
используя жреца, захватите несколько 
крестьян 

Из этого поселения переходите через 
мост на восток в город. Сразу за мостом 
будут доки и несколько транспортных ко- 
раблей. Загружайте все свои войска и плы- 
вите на восток, Там вас поджидает земля 
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® Лошади - крайне нужный ресурс, 
необходимый для экономического роста 


и дружественный храм с рядом домов. На- 
чинайте там строиться. Надо спешить — 
время ограничено. Блого в округе есть лю- 
бые ресурсы. Стройте замок и производите 
2-3 требушета: и столько воинов-ягуаров, 
сколько сможете. 

Снова погружайте их на корабли и от- 
плывайте к центру города, восточнее доков. 
Не обращая внимания на огонь близстоя- 
щих замков и вражеских юнитов, бросай- 
тесь на испанское монументальное строе- 
ние ("Чудо"). Победа вам будет засчитана 
в случае его уничтожения. 


Миссия 5 
Кипящее 
озеро 

— Победить 
тлаксалан и ис- 
панцев 

Строить 
ничего не надо — 
все уже есть. По- 
надобятся лишь 
ресурсы. Главным 
образом золото, 
пища и немного 
дерева. Поля и де- 
ревья присутству- 
ют поблизости 
в изобилии. Золото 
же есть на острове 
к западу (островом 
его назвать слож- 
но, 


вам 


так как вода 
здесь мелкая и пе- 
хота может сама 
до него добраться). 

Стандартная тактика (требушеты + ягуа- 
ры) по-прежнему работает. Учтите только 
несколько моментов. В западном и восточ- 
ном углах карты есть загоны с лошадьми 
и повозки с порохом. Пригнав их к своему 
замку, вы совершенно бесплатно получите 
конницу и пушки. 

“В лоб” атаковать базы врагов, расположен- 
ные в северном углу, крайне не рекомендуется. 
Там есть остров, плотно застроенный пушечны- 
ми башнями, но уничтожение которых вы потра- 
тите слишком много сил. Лучше спокойно пройти 
по кромке карты с зопода на север. 


МАНИЯ 
ИГРО ' 


Миссия 6 

Сломанные копья 

— Победить тлаксалан, испанский флот 
и армию 

Город огромен. Есть все, что надо. 
Но золото может закончиться быстро. 
В этом случае отправьте пару крестьян на 
транспортном корабле на север — там есть 
очередной “золотой” остров. 

Действовать нодо немедля. Используй- 
те доки на востоке города, чтобы постро- 
ить несколько транспортных кораблей (по- 
грузите на них воинов-ягуаров и осадные 
орудия) и как можно больше галеонов. Всю 
эту армаду отправляем в угол на северо- 
восток. 

Там высаживаемся и зачищаем берег от 
пушек, замков и всего остального. Испанцы 
не успели еще достаточно укрепиться и по- 
настроить войск. Уничтожив местное посе- 
ление, вы решите основную проблему — из- 
бавитесь от угрозы со стороны испанских 
пушечных галеонов. 

На южном побережье расположены по- 
стройки тлаксаланов. Переправьте туда 
свой десант. Поскольку полоска земли до- 
статочно узкая, то, продвигаясь вперед раз- 
вернутым фронтом, вы легко отразите все 
вражеские атаки, пока осадные орудия бу- 
дут с безопасного расстояния уничтожать 
постройки. 

После этого останется разобраться с по- 
следней базой испанцев на зопаде. Ее вы 
можете атаковать уже с двух сторон: через 
тлаксоланов и через мост из города. Кроме 
того, подогноав туда корабли, вы не оставите 
испанцам вообще никаких шансов. № 


Но ехнологии 
Название Описание Где Эпоха Стоимость 
Вооа тез Увеличивает жизнь всем конным юнитам ЗаЫе И 150Е, 100С 
Сагауап Увеличивает скорость Тгаде Сай и Тгаде Содз Маке! Ш 200Е, 2006 
Нега! Месте (Скорость излечения юнитов, Мопазегу И 3506 
находящихся в гарнизоне, увеличивается в 4 раза 
Негезу Вош юнит при вербовке погибает, Мопазегу 1 10006 
в не переходит на службу к врогу 
РапРап ТасНсз Улучшает броню конных лучников АгсКегу Копдае № 200Е, 250С 
Треосгасу Когда группа монахов завербует вражеский юнит, Мопазегу У 400Е, 8006 
только один из них должен будет отдыхать 
ТритЬ Кта Увеличивает скорость и точность стрельбы лучников Агсегу Копае ЗООЕ, 250% 
(Адесз) Сацапа Уст Упучшает урон всей пехоты СозНе м 450, 7506 
(Нип5]} АВебт Для победы по причине постройке “Чуда” СазНе У 500Е, 5006 
или сбора реликвий требуется на 100 лет больше 
Стоимость всех “шпионских” технологий уменьшается. 
(Когеатз} ЗВтЮсвоп Увеличивает дольность Мапдопе[5 СазНе [м 800, 5006 
(Мауапз} Е Рогаао Еаде У/агпогз получают +40 очков жизни СозНе М 750Е, 450С 
(брапв!) Зиргетасу Увеличивает боевые навыки крёстьян СазНе : У 400Е, 2506 


Примечание: Е — пища, © — золото, \/ — дерево 


И это только начало! 


В &5$: Вердикт 


ЧТО: ЗО-Астоп КТО: Ме Мефа Сепеганоп / Меми Мефа Сепегайоп НА КОГО: Оуиаке 3, Ипгеа! Тоигпа 
СКОЛЬКО: Р||-300, 64+МЬ, ЗО-ускоритель ВМНОГЕРОМ:Только так! РАЗМЕР: 1 СО 


ривет, народ! С радостью спешу 
доложить, что наши с вами ре- 
‚альные соотечественники из ко- 
манды Ме\ Мефа Сепеганоп 
в кои-то веки сваяли самый натуральный 
‚ Квейк-киллер! По сюжету вы — человек, на из- 
| бежавший безработицы, о посему отозвав- 
шийся. на объявление: «Приглашаются люди 
для выполнения опасной работы, связанной 
с риском для здоровья и жизни. Резюме. от- 
правлять по адресу: Нед Тест 122464-А\МУ$ 
МопН Ргеесь, Теперь вашо задоча’ состоит 
в том, чтобы пройти семнадцать уровней чис- 
того отбора в Наемную Команду; Это и есть 
| суть «Испытания» (Тио]), Как пройдете — жди- 

те игру Ниед Теа от все той же ММС. 
В связи с этим абсолютно неординарным 
событием, я взял игрушку на пристальное 

| рассмотрение и выяснил следующее... 


Уровни 


Етегто го Та! 

Задание: Командная игра 

Очки; 10 

Боты: | за, 1 против 

Комментарии: Самый простой уровень, 
здесь достаточно вовремя отхватить пуле- 


умиилта.ги/ИНта! — русскоязычный 


официальный сайт разработчиков, 
На сайте, за исключением краткой 
и вполне понятной предыстории к Неа | 
Тести Нуед Тест; Тна|, ничего интерес- 
ного нет. Впрочем, там же, в разделе 
|фогтаНоп, есть интересные сведения 
о движке, вбитые в сравнительную табли- 
цу с. ОцаКе 2 и Упгеа!/ Я думал; время 
этих движков ‘уже ушло... 
Внр://Гогитз.4аЙу1е!етад.сот/ 
отит. рЬр3З#уре=ореп&дгоир=аН датез. 
аспоп.Нгес#ват — официальный форум| 
игры, как обычно, на ТВе Байу Тыейав. 


мет и найти врога. Посторайтесь не стре- 
лять в инструктора, ибо его убийство неми- 
нуемо ведет к минусовым фрагам. 


АБатфопе Мейпегу 

Задание: Реайтесь 

Очки: 10 

Боты: 2 против 

Комментарии: Здесь уже спожнее, чем 
в первом уровне, так как боты умеют бегать 
вдвоем и, соответственно, завалить их мож- 
но пибо' круговым стрейфом (котя’на высо- 
ких уровнях спожности они стреляют очень 
точно} либо оружием с широким радиусом 
поражения. На этот случай для вас припа- 
сен гранатомет, 


Ргауег 

Задание: Вес!НтоеЬ 

Очки: 15 

Боты: 2 против 

Комментарии: В зависимости от уровня 
спожности ботов, следует либо отсиживать- 
ся и ждать удобного случая, либо, наоборот, 
спешить, рвоть и метать. Просто эти АГшные 
ребята на высоких уровнях сложности любят 
зарабатывать фраги на себе подобных... 


Тис! тятаПаНоп 

Задание: Реайтоей 

Очки: 15 

Боты; 3 против 

Комментарии: «активней передвигайтесь 
и используйте все доступное оружие» — пра- 
вильная, в принципе, цитата, Таки действуйте, 


Мттоа Со[опу В-928ВО 

Задание: СТР (захват флага) 

Очки: 5 

Боты: 2 за, 2 против 

Комментарии: Первый уровень с захва- 
том флага. В принципе, можно просто сто- 
ять на базе и ждоть, поко умные боты не 
принесут очередной флаг. А можно вы- 
рваться вперед и, не обращая внимания на 
гнусные поползновения оппонента, заброть 


их флаг, да еще впридачу и вернуть свой. 
Не забудьте прихватить бонус с регенера- 
цией (лежит на задворках вашей базы). 


Ваде Вип 

Задание: Бес! та!ср 

Очки; 20 

Боты: 3 против 

Комментарии: Очень маленький уро- 
вень, точнее, слишком моло поверхностей, 
на которых можно находиться. (Соответст- 
венно, все, что нужно для счастья — дробо- 
вик, который лежит на балке вверху. 


Рег Х-бепегс!ог 

Задание: Рес!Итс!св 

Очки; 20 

Боты: 4 против 

Комментарии: Сверкоющая и переливаю- 
щаяся текстура, доминирующая на объектах 
этой карты, не должна спугнуть вас. Наверху 
лежит импульсная винтовка, а учитывая, что 


сверху вести бой намного приятнее, чем вни- 
зу, где рвутся ракеты и гранаты, она вам ох 
как пригодится. Впрочем, в одном из «углубле- 
ний», в комнате с желтыми коридорами, лежит 
дробовик. Рекомендуется к охоте на ботов. 


На о $иНегта 

Задание: Командная игра 

Очки: 20 

Боты: | за, 3 против 

Комментарии: Над вами явно издевают- 
ся. Игра-то, конечно, командная, но с одним 
напарником на четверых нахрапом не на- 
едешь. Здесь пригодятся и дробовик, и гра- 
натомет. Врожеские боты иногда кучкуются 
возле стотуи.с телепортом, используйте 
преимущество неожиданности и ракетницу, 


ТВе Меки биага5 

Задание: СТЕ (зохват флага) 

Очки: 5 

Боты: 2 за, 3 против 

Комментарии: Увы, но тем «пассивным» 
способом, что описан в комментариях к пя- 
тому уровню, эту миссию не пройти. Таймли- 
мит на 15 минут перечеркнет все ваши по- 
пытки переждать битву ботов на базе. Здесь 
придется бегать самому, и как вариант — 
использовать водный путь, ведущий прями- 
ком с одной базы на другую. Обязательно 
экипируйтесь броней до 200’единиц, преж- 
де чем идти за флагом! 


СпатвБег о# В!асК Сго5$ 

Задание; Рес! то!св 

Очки: 15 

Боты: 4 против 

Комментарии: Карта не слишком ново- 
роченная, хотя побегать придется. Обрати- 
те внимание на боевой лазер возле бассей- 
на под лестницей; это, пожалуй, лучшее ору- 
жие на уровне. 


Огс5юпе 

Задание; Оеа! той 

Очки: 20 

Боты: 3 против 

Комментарии: Вроги, как правило, тусу- 
ются у лифта. Иногда забегают в комнату 
с шестеренками за ракетницей. Поэтому 
вам имеет смысл и посещать комнату с ше- 
стеренками, и разгонять ботов у лифта 
На момент отсутствия ракет пользуйтесь 
дробовиком, блого расстояния позволяют 


Педшет о еуу оп 

Задание; Ред тоисй 

Очки: 20 

Боты: 3 против 

Комментарии: На самом верху; еспи 
подняться на лифте, можно обнаружить им- 
пульсную винтовку. А внизу, в зале, через 


которую вы поднимались на лифте, частень- 
ко бегают боты. Снимать их сверху — одно 


удовольствие... 


(топ Госиз? 

Задание: СТЕ (захват флага) 

Очки: 5 

Боты: 2 за, 3 против 

Комментарии: Забовноя карта. Поначалу 
путаешься в лестницах, а потом понимаешь — 
выйти из перешейка, пройти прямо и свернуть 
направо — вот он флаг. Учитывая симметрию 
карты, этот прием действует на обеих сторо- 
нах. А еще нод нижним перешейком, чуть пра- 
вее, асть лестница и верхний перешеек. Учи- 
тывая нелюбовь компьютерного противника 
к лестницам, почаще пользультесь этим путем. 


Геопоуа 

Задание; Оеа!тсйсй 

Очки: 15 

Боты: 2 против 

Комментарии: Что именно хотел сказать 
общественности Александр Ланда, делая 
эту карту, неизвестно. Этский многоуровне- 
вый якобы космический корабль, с офигенно 
красивой переливающейся штуковиной на 
хвосте — единственный в игре уровень с по- 
ниженной в три раза гравитацией. За хвос- 
том, кстати, есть площадка со скорчером 
и двумя зарядами к нему. Повеселимся! 


Юотег 

Задание: Беа!то!св 

Очки: 10 

Боты: | против 

Комментарии: Первый уровень из серии 
«Тасйсаь. Теперь у васи у противников име- 


ется модель повреждения, исходя из‘ кото- 
рой, вы либо будете бегать как бог, либо, 
при соответствующем повреждении ног, хо- 
дить так, как будто на всемирном соревно- 
вании по спортивной ходьбе вы заняли са- 
мое последнее место, К тому же и оружие 
внезапно обрело отдачу, да такую, что сра- 
зу и не въедешь — это ты выстрелил из базу- 
ки в противника или в стену нод его голо- 
вой... В общем, здесь рулит дробовик, хотя 
можно обойтись и автоматом. Для эстетов 
рекомендуется. использовать только писто- 
лет, а стрелять только в голову, 


Сотетег $1е #667 

Задание: Деа фтор 

Очки; 15 

Боты: 2 против 

Комментарии: Дождик каплет-каплет, 
а ном все равно. Мы респавнимся, бежим за 
дробовиком или ракетницей в контейнер 
и улыбаемся. Потом расстреливаем ботов 
и снова улыбаемся. Хотите подсказку? По 
фонарям можно лазать. А рядом с одним из 
фонарей есть контейнер с импульсной вин- 
товкой. Берите ее, встовайте поудобнее 
и улыбайтесь, снимая врага за врагом... 


Рец Ех МаснНта 

Задание: Командная игра 

Очки: 20 

Боты: 2 за, 3 против 

Комментарии: Вроде как последний уро- 
зень. Честная игра. — трое но трое, из них 
трое (враги) — ребята, прошедшие этот самый 
Тина! еще задолго до нашего появления здесь. 
Обычно они тусуются наверху, возле грана- 
томета, хотя могут запросто спуститься вниз 


и даже добраться до машины, Кстати, за мо- 
шиной лежит обсолютно ненужный бонус Фо- 
талити, который кончается еще до того, как вы 
найдете себе подходящего оппонента: 


Оружие 


`Пистолет 

Мощность: 17 

Комментарии: Сомый обычный пистолет, 
проктически не используется из-за очень низ- 
кой скорострельности и не особенно высо- 
кой мощности, Повредить из него. кого-ни- 
будь можно, но только на самом легком уров- 
не, и то если бот намертво застрял в лестни- 
це или ящике, Обычно пистолетом пользуют- 
‘ся первые пять секунд после респауна, поэто- 
му как только найдете что-нибудь помощнее, 
переключайтесь и начинайте отстрел. 


` Автомат 

Мощность: 15 

Комментарии: Беготь с ним — одно удо- 
вольствие: стреляет быстро и достоточно 
точно, патронов всегда заволись. Если 
встретили врога в узком переходе, прошей- 
те его парочкой очередей — и фраг в кор- 
мане. Небольшая пробивная сила (чуть ни- 
же пистолета} компенсируется скорострель- 
ностью, что предстовляет серьезную опас- 
ность для противника. 


Дробовик 

Мощность: Одна дробинка — 15 (поп- 
ное попадание — 15х16=240} 

Заряд: 16 дробинок в одном патроне 

Хомментарии: Модифицированное по- 
лицейское помповое ружье, в принципе — 


самое мощное и полезное оружие, потому 
что боеприпасов всегда достаточно, 
а убить (при хорошем поподании с близкого 
расстояния} можно с одного выстрела. 240 
единиц, сами понимаете, не шутка. Конеч- 
но, не каждый враг подпустит вас вплотную, 
но если случай такой выдался — пользуйтесь 
без промедления. 


Гранатомет 

Мощность: 110 

Родиус поражения: 180 единиц 

Комментарии: Военные все делают себе 
во благо {хотя бы теоретически), и этот прин- 


Нгед Теат: Типа! 


__ в Меж Мефа бепегаНоп 


Это, конечно, скорее прикол, чем ре- 
альность, да и ошибки выброса из игры 
мне как-то не встречались. Но все же по- 
смотрите, чем обрадуют ММС’овцы тех, 
у кого приложение по непонятным причи- 
нам «выбросится из окна». 

«Произошла фатальная 
Приложение выбросилось из’окна. Граж- 
данская панихида по приложению прой- 
дет по адресу ОхВАВА:ОхРЕРА, Компоа- 
ния ММС выражает искренние соболез- 
нования неуспевшим сохраниться дан- 


ошибка! 


ным и осиротевшим ВИ.» 


цип не нарушаяся со времен Цезаря, Вот 
и сейчас конструкторские бюро откликну- 
лись на многочисленные жалобы десантни- 
ков о вывихах рук при попытке закинуть гра- 
ноту и создали универсальный гранатомет, 
Он способен буквально засеивать коридо- 
рыи небольшие комноты огромным количе- 
ством гранат с достаточной скоростью. Луч- 
ше всего применять при отступлении или 
в процессе примирения двух отдельно взя- 
тых враждующих ботов. 


Ракетница 

Мощность; 90 

Радиус поражения: 150. 

Комментарии: Не обошлось и без нее, 
родимой, милой всем трубы с прицелом 
и кучей небольших стингеров. «Муха», она 
ив Африке «Муха»: выстрелил, потратил се- 
кунд шесть на засовывание нового снаряда, 


Для людей, увлекающихся программи- 
рованием, могу посоветовать следую- 
щее развлечение. Залезаете в директо- 

’рию Ваа/$сирь. 

‚ Открываете, скажем, Зто!е\ез.5сг 
и редактируете его по полной програм- 
ме. Здесь можно поменять правила игры 
в режимах АсНоп и ТасНса|, можно изме- 
нить условия для каждой миссии (поста- 
вить ИтеЦити 1, год тй 10 — воти полу- 
чишь Мезюп прозе). Ну, это только 
пример. Изменить можно и повадки 60- 

’ тов, и характеристики оружия, да и вооб- 
ще много чего... 

Вдобавок к этому в директории 
Зоуп4$ лежат все звуки в формате МАУ... 

В директории Во!Марз лежат так на- 
зываемые геегепсе тарз: компиляции пу- 
тей для ботов на каждой карте. 

Как правило, это описание точек вся- 
ких полезностей для ботов, чтобы они не 
стояли на месте, @ исправно бегали за 
ракетницей, аптечками и другими вкус- 
ноСтями. 

Директория ЕНес!огз изобилует спец- 
эффектами, как триггерными, так и эф- 
фектами по умолчанию. 

Скриншоты из игры лежат в дирек 
рии бауе. 

Удео таит в себе аж три ролика изи 
ры (а больше там и нету). 

Директория Тежогез содержит тексту: 
ры из игры в формате $. 


и снова в бой, пока не‘раскалится сопло 
и враг не порвется. Что интересно, рокет- 
джамп отнимает не так уж и много энергии 
и брони, как могло бы быть. А вроде ракет- 
ницо должна на месте испепелять. 


Импульсная винтовка 
Мощность: 120 
Комментарии: 
при небольшой скорострельности она ‘оди- 


Интересное оружие, 
наково хорошо поражает цель на близком 
и дальнем расстоянии. Что, несомненно, 
делает ее оружием номер один для любитё- 
лей покемперить и поснайперить: Ответить 


МАНИЯ 
ИГРО 


враг но пулю не сможет, потому что умрет 
скоропостижно от одного выстрела (при по- 
подании в голову или хотя бы в корпус). 
Впрочем, если врог в броне, то, может, 
и повезет 


Боевой лазер 

Мощность: Один заряд — 17 

Комментарии: Сейчас же забудьте все 
хорошие слова, что я говорил, описывоя 
автомат. Они в сравнение не идёт с этой 
разновидностью Нурег Ва$ег. Удобный, 
легкий, скорострельность относительно 
приличная, да и пробивная сила дой бог. 
Единственный минус — задевает и тебя, ток 
что стрелять из-за угла ни разу не’реко- 
мендуется. Да иеще из-за не слишком вы- 
сокой скорости зарядов она практически 
бесполезна в дальнем бою — стрелять на 
до пибо с упреждением, либо вообще не 
стрепять. 


Скорчер 

Мощность: 260 

Радиус поражения: 150 

Комментарии: Все, приехали. Это вом 
не танчики на холмистой местности, скор- 
чер куда хитрее и ‘смертоноснее. Можно 
с уверенностью заявить о его абсолютном 


превосходстве над другими орудиями 
убийства в мире НПТ. Такой штукой ежели 
зопулишь в кого-нибудь, считай, что разво- 
ротил пол-уровня, убил всех противников 
в радиусе поражения и усебя отнялздоро- 
вья с половину. Местная БФГ (вот, Волчо- 
нок говорит, что в клубах скорчер уже так 
и называют принцип действия примерно 
тот же. № 


ГУТЕ 7. ЖА МАТРИЦАЛЛЮС 


Игорь Савенков 


бауепкоу@тайги 


дт простого 


й сложному 


Вторая часть 


На диске с игрой или с мии, осботат.сот/РИез/бетЕа. {р 


Шаблоны файлов с им, Зонт [обаз.сот/зпоме.рёр3?Н1е_14=9 1995 (ниота!1 хр) 
До версии 3.603 с мути. ЗЧомт!офаз. сот /зВом е.рпр3?е_14=90844 (депе401 „=1р} 


предыдущем номере мы подробно по- 
говорили о редакторе СепЕ, а также 
вскользь рассмотрели различные 
иные утилиты для осуществления творческой 
деятельности в стратегии Сгоуп@ Сопиго|. 
Однако тема отнюдь не исчерпана. В этом 
номере мы продолжаем (точнее, заканчива- 
ем) разбор СепЕд и уже в деталях выясняем, 
как пользоваться Тетадеп, $ООЕЧ и всем 
остальным прочим. 


|. СбепЕач. 3.601 $0Е 


Итак, мы продолжаем разговор 
о СепЕЧ. На это раз мы научим вас, как ста- 
вить здания и защитные сооружения, как ак- 
тивизировать защитные сооружения, как от- 
ключать защитные сооружения после раз- 
рушения всех энергетических станций, как 
приказывать юнитам патрулировать, охра- 
нять, двигаться в заданную точку и т.п., как 
переключаться между целями миссий, отме- 
чая уже выполненные, как вызывать дроп- 
шип после завершения миссии. 

Будем считать, что СепЕа у вас уже уста- 
новлен и проапгрейжен до версии 3.603. 
(Сам редактор, как и патч к нему, можно 
найти на компактах этого и предыдущего 
номеров “Мании”.) Начнем с того, на чем 
остановились в прошлый раз — на миссии 
под названием “1дготапа”. Если вы уже ус- 
пели стереть результаты своего труда — это 
не беда: сделайте  поддиректории 
тзюпз\!аготапа в директории даа игры 
(таким образом, путь будет типа 
с:\датез\СС\даа\ти!зз1опз\19готата) 
и разархивируйте туда файл дс_1гота- 
пга.21р (который также можно найти на этом 
и предыдущем компактах). Запустите СелЕа 


и через Ореп откройте файл 
1дготапа.тар. 

Добавляем здания 

Создайте новый скрипт  ЕМЕМУ 


ВИОИМО5, щелкнув по кнопке Ме\м на по- 
нели (||). Этот скрипт будет описывать поло- 
жение всех зданий и защитных сооружений 


вражеской базы. Теперь все внимание на 
панель (|), где требуется найти необходимые 
здания/сооружения. Щелкните по “+” на- 
против Огдег о! Тле Ме\м Базу. В развер- 
нувшейся цепочке щелкните по “+” напротив 
Вита. В развернувшемся списке найдите 
метку ВИШОМС_\У/С_СОММАМО_СЕМТЕВ 
и выделите ее, щелкнув по ней левой кноп- 
кой мыши. Как нетрудно догадаться, эта мет- 
ка соответствует вражескому командному 
центру. Чтобы установить командный центр, 
наведите курсор на любую точку карты, на- 
жмите правую кнопку мыши, и в появившем- 
ся меню выберете пзей ОЫес. Поставьте 
командный центр в окрестностях левого 
верхнего угла карты — давайте договорим- 
ся, что вражеская база будет том. По точно 
такой же схеме установите две энергетичес- 
кие станции, используя метку ВИШОМС_ 
УС _РОМУЕВЗТАТЮМ. Только ставьте все 
здания на ровной поверхности (для лучшей 
ориентировки используйте обзор Уе\м => 
ЦаМар), а то весьма странно выглядят со- 
оружения, наполовину опирающиеся на 
холм, а наполовину висящие в воздухе. 

Положение зданий можно подкорректи- 
ровать “вручную”. Для этого на панели (1!) 
найдите соответствующее действие 
АаЗЕп\у и сделайте по нему двойной щел- 
чок левой кнопкой мыши. Появится панель 
АадЕпМу со множеством закладок. Для ре- 
дактирования положения зданий использу- 
ется закладка РозИюп, где можно вручную 
ввести (Х, У, 2) — координаты зданий (У — 
вертикальная ось). Рекомендуем использо- 
вать следующие координаты (тогда здания 
точно не окажутся “подвешенными”): для ко- 
мандного центра — (1096, 123, 4968), 
для первой энергетической станции — 
(1047, 127, 5350), для второй — (934, 127, 
5300). 

Теперь поставьте возле зданий защит- 
ные сооружения, а то без них база выглядит 
как-то несолидно. Пусть это будет одна гау- 
бица и две лазерные турели. Для этого на 
панели (!) разверните цепочку Огдег о! ТВе 


М е\м Ба\уп => АхеСип. В появившемся спи- 
ске нас интересуют метки ВИШОИМС_\МУ/С_ 
НОУМТРЕЕ (стационарная гаубица} и ВИШО- 
1МС_\/С_РЩВОХ (лазерная турель). Ста- 
вятся и редактируются они точно так же, как 
и здания. Однако для каждого защитного 
сооружения надо указать оружие и задать 
режим поведения. 

Оружие. Сделайте двойной щелчок мы- 
ши по действию АЗЧЕПМу(ВИШОМС_М/С_ 
НО\УМТРЕК). В появившейся панели щелкни- 
те по закладке \\/еароп, на которой и выбе- 
рите оружие из списка. Проделайте такую 
же операцию для обеих лазерных турелей. 

Режим поведения. Мы уже ранее задава- 
ли режим поведения юнитов. Так что повто- 
рим пройденное. Откройте скрипт ЕМЕМУ 
ОКПЕК$ (на панели (||, щелкнув по нему ле- | 
вой кнопкой мыши. Как видно, ему уже соот- 
ветствуют три действия (на панели (||), зада- 
ющие режим поведения трех пехотных взво- 
дов. Добавьте к нему еще три действия | 
Зе!Вера\юиг, выбрав в качестве ЕпМу | 
пзюпсе ВИШОМС_\У/С_НОУМТИЕЕВ 10, | 
ВИЦОМС_У/С_РЫВОХ 8 и ВИШОМС_ 
У/С_РЩЦВОХ 9 соответственно, и установив 
Верамюиг на АССВЕЗЗМЕ (агрессивный ре- 
жим поведения означает, что пушка начнет 
стрелять сразу же, как только противник 
окажется в радиусе ее поражения). 


Зои омт 


Сделаем еще одну хитрую операцию. 
Ведь мы не случайно поставили энергетиче- 
ские станции, не так ли? Давайте сделаем 
так, чтобы все защитные сооружения пере- 
ставали стрелять сразу же, как только ока- 
жутся уничтожены обе станции. Для этого 
создадим новый скрипт ЗНОЦТВОМИМ, ко- 
торый будет описывать “отключение” за- 
щитных установок. 

Щелкните по кнопочке Ме\ на панели 
(11) и выберете ЕпаеЕпМу. Жмите на Ед 
ргоретез. Закладку Эк\е оставьте в поло- 
жении Габе (без галочки), а на закладке 
ЕпМу папсе выберете ВИШОМС_\М/С_ 


НОУМТЕЕК 10. Щелкните по ОК. Вы увиди- 
те, что на панели (|!) появилось действие 
ЕлаЫеЕп!ну(О1$АВЕЕ, ВИШОМС_М/С_НО- 
УМТРЕЕК 10}, отключающее гоубицу. Проде- 
лайте аналогичную операцию для лазерных 
турелей. 

Теперь нам надо сделать так, чтобы 
скрипт ЗНОЦТРОМУМ активизировался по- 
сле уничтожения обеих энергетических 
станций. Делается это с помощью цепочки 
команд СгесеТнадег, так что откройте 
скрипт ТЕ!ССЕК$, в который мы “традицион- 
но” записываем все триггеры. Итак, жмите 
по кнопочке Мем на панели (!!|), В появив- 
шейся панели выберите СгесмеТпадег, за- 
тем щелкните по ЕЧИ ргорешез. Назовите 
триггер, к примеру, “Ромег ЗаНоп 1 
Чезтоуе4” (закладка Мате). На закладке 
Тчадег Туре выберете УМпепКИед, а на за- 
кладке Ргоре®ез нажмите на кнопку ЕЧН. 
На новой панели выберите 
ВИНОМС_\М/С_РО\МЕВТАПОМ 6 в каче- 
стве ЕпМу пзюпсе. Жмите на ОК. Тригер 
сработает, как только будет разрушена 
первая энергетическая станция. 

Создайте аналогичный триггер для вто- 
рой станции — ВИШОМС_М/С_РОУЧЕВЗТА- 
ПОМ 7, назвав его “Ро\мег Зайоп 2 
Чезгоуед”. Теперь “объедините” оба тригге- 
ра с помощью уже известного вам триггера 
типа 13Т19деЧ (создайте новый через дейст- 
вие СгесеТчодег), в свойствах которого 
укажите: 

ЗаюгаНоп: 2 

Мате Оесь: Ромег Эю!оп 1 Чезгоуе4, 
Ро\мег Зюпоп 2 ЧезкоуеЯ 


Тагде! $спрЕ ЗНОУМТООУММ 
Этот тригер сработает тогда, когда 
сработают оба предыдущих — “Ромег 


ЗюНоп | Чезгоуед”, “Ро\мег ЗаНоп 2 
Чезгоуе4” — и оактивизирует скрипт 
$НОУМТОО\УММ, который и отключит за- 
щитные установки. 

Уф! Почти все. Осталось только ввести 
скрипт ЕМЕМУ ВИШОИМО$ в “стартовое ме- 
ню”. С этой целью добавьте к скрипту ЗТАЕТ 
новое действие Кип5сйр\, указав в качестве 
Тагде! $сйр! скрипт ЕМЕМУ ВИШОИМО5. Тем 
самым здания и защитные сооружения будут 
“расставлены” с началом миссии. 


Добавляем юниты — 2 

Негоже оставлять базу без минимально- 
го прикрытия. Добавим к базе взвод средних 
танков и звено штурмовиков, причем тан- 
кам прикажем охранять командный центр, 
а штурмовикам — осуществлять патрулиро- 
вание базы. 

Добавьте к скрипту ЕМЕМУ УМП$ два 
объекта — \/С_АПАСКАЕКОВБУМЕ (штур- 
мовики) и У/С_МЕБШМТАМК (средние тан- 


ки). Как это сделать, было описано ранее 
в разделе “Добавляем юниты” (см. предыду- 
щий номер “Мании”). 

Патрулирование. Откройте скрипт 
ЕМЕМУ ОКОЕЕ$. Добавьте к нему новое 
действие ЗеРа!БасКОгдег. На закладке 
ЕпМу п$юапсе выберете У/С_АТТАСКАЕВО- 
ОУМЕ 11, на заклодке Ра!БасКОгдег — 
РАТКО(. На закладке Ргорейез щелкните 
по Ей. На открывшейся панели будет един- 
ственная закладка — \/аурот. Щелкните 
на ней по кнопке Старз. Теперь вы може- 
те указать прямо на карте несколько точек 
патрулирования. Чтобы сделать это, наве- 
дите курсор на желаемую точку, щелкните 
правой кнопкой мыши, и на всплывшей па- 
нели выберите |пзей ОЫес:. Указав все пат- 
рульные точки, нажмите Езс (на клавиатуре). 

С помощью того же действия 
Зе!Ра!БаскОг4ег можно заставлять юниты 
также: 

5ТАМО СКОИМО — защищать указан- 
ную позицию; 

$СОЦТ — вести разведку вокруг указан- 
ных точек (в случайном порядке; задается 
также радиус разведки); 

ЕГОЦО\/ — следовать за указанном 
юнитом, не отрываясь от него дальше, чем 
на указанное расстояние; 

5ТАК — то же самое, что и РАТВСИ, толь- 
ко патрулирование происходит в случайном 
порядке между выбранными точками. 

Охрана. К тому же скрипту ЕМЕМУ 
ОКРЕК$ добавьте новое действие 
ЗеЮнесЮгаег. На заклодке ОпесЮгаег 
укажите СУАКО (охранять), а на закладке 
ЕпМу пзюпсе — У/С_МЕСМТАМК 12 (кто 
будет охранять). На закладке Ргоре\ез 
щелкните по кнопке ЕЧН. На следующей по- 
нели выберите из списка объектов ВИО- 
146 _М/С_СОММАМО_СЕМТЕВ 5 и щелк- 
ните по кнопке АЯ. После этого командный 
центр появится в окошке Эведед — это оз- 
начает, что он выбран в качестве объекта 
охраны. Тем же способом можно приписать 
к охранным объектам еще несколько зда- 
ний/юнитов (и все они будут охраняться ука- 
занным нами взводом средних танков). 

С помощью того же действия ЗеЮнес+- 
Ог4ег можно заставлять юниты также: 

'АТПАСК — атаковать указанные объекты 
(гаковых может быть несколько}; 

МОУЕ — двигаться в заданную точку. 

Режим поведения. Осталось еще задать 
режимы поведения новых юнитов. Отправ- 
ляя самолеты на патрулирование, мы хотим, 
чтобы они преследовали противника до его 
уничтожения, а затем возвращались к пре- 
рванному занятию — патрулированию. По- 
этому в соответствующем действии 
Зе!Вера\моицг устанавливаем АССВЕЗЗМЕ 


ох 


в качестве Вера\оуг. С танками все иначе. 
Отправляя их на охрану командного цент- 
ра, мы хотим, чтобы они не отвлекались на 
всякие “пустяки” (провокации) и яростно на- 
падали бы только на те юниты, которые по- 
кусились на командный центр. Чтобы до- 
биться этого, надо установить МОЕМАЕ 
в качестве Верамоуг в действии 
Зе!Вера\оиг, соответствующем танковому 
взводу. 


Редактируем 

цели 

Как вы помните, наша миссия заверша- 
лась после уничтожения всех трех взводов 
вражеской пехоты. Пусть теперь это будет 
только первой целью. В качестве второй 
цели зададим уничтожение командного 
центра, после чего прикажем войскам от- 
ходить в дропзону. Осталось только реали- 
зовать наши задумки на программном 
уровне, 

Прежде всего создадим три новых скрип- 
та: СОАИ, СОА(2 и РСК УР, первые два 
из которых будут активизироваться после 
выполнения поставленных целей, а третий 
будет описывать возвращение в дропзону, 

Первая цель. Откройте скрипт СОАЦ. 
Первым делом мы хотим, чтобы появилось 
сообщение типа ”\У\е! допе, Соттапае!| 
Оуг зсо\!з геуес!еЯ Ше розНоп о! епету 
СоттапЯ Сетшег. Оезтоу !!", уведомляю- 
щее о достижении первой цели и ставящее 
вторую цель. Сделайте это с помощью уже 
известного вам действия МеззадеВох. 

Теперь мы хотим, чтобы первая цель от- 
метилась как выполненная. Для этого до- 
бавьте новое действие СотрееОЫесйуе. 
Щелкнув по кнопке Еди Ргорешез, вы попа- 
дете на закладку Матед ОБес, где из спи- 
ска целей нодо выбрать “Епету РозШоп” 
и щелкнуть по кнопке АЯ. 

Добавьте новое действие АЗЯРо!- 
ОБеснуе. Назовем его “Соттап@ Сетег” 
(закладка Мате) и введем приказ “Оезгоу 
Соттап@ Сегмег” (на закладке Теж 
Меззаде). На заклодке РозМоп введите ко- 
ординаты командного центра, а на закладке 
Зе укажите Тгие, сделав отметку галочкой 
(благодаря этому станут видимы координаты 
цели). Тем самым мы добавили вторую цель. 

Вторая цель, Откройте скрипт СОА(2. 
Здесь все аналогично. С помощью действия 
МеззадеВох задайте сообщение типа 
“СопоганаНопз, Соттапае!! Соттапа 
Сегмег 4езтоуеЧ.”, извещающее о достиже- 
нии второй цели. Чтобы отметить выполне- 
ние ‘цели, введите новое действие 
Сотр!е!еОЫесйуе, в котором на закладке 
Матед ОЫесвз укажите “Соттап@ 
Сетмег”. 


простого в сложному 2 


Третья цель (возвращение). Откройте 
скрипт РИСК УР. С помощью действия 
МеззадеВох задайте сообщение типа “Мом 
ргосееЯ 1ю рСКир гопе”, приказывающее 
эвакуироваться через новую дропзону. 
Для указания координат новой дропзоны 
введите новое действие АЧдРотЫесвуе. 
Назовите его “Руск Ур” и введите приказ 
“Кети Пеге” (на закладке Тех Меззаде). 
На закладке Роз#оп введите любые коорди- 
наты новой дропзоны, а на закладке Зе 
укажите Тгие, сделав отметку галочкой. 

Триггеры. Теперь надо разобраться 
с переключателями. Откройте скрипт 
ТЕССЕЕ$. Найдите там действие 
СгесеТтадег((5Усюгу)=>У!СТОКУ и сде- 
лайте по нему двойной щелчок мыши, дабы 
подредактировать его. Как вы помните, 
этот триггер активизирует скрипт УСТОКУ 
после уничтожения всех трех пехотных 
взводов, что означает окончание миссии 
Но согласно нашему новому сценарию, 
уничтожение пехотных взводов — лишь 
первая цель. Значит, надо это дело под- 
править. Для этого щелкните по кнопке Ей 
на закладке Ргорещез. Затем на закладке 
Тагаде! Зсйр! укажите СОАП (вместо \!С- 
ТОКУ). Щелкните по ОК. Не мешало бы 
еще и изменить название переключателя. 
Поэтому снова сделайте на нем двойной 
щелчок мышью и на закладке Мате введи- 
те “Соа! 1 Асвеуед”. Теперь этот скрипт 
выглядит так: Сгес!еТидде(Сос! 1 АсНе- 
уед)=>СОАЦ. 

Сделаем теперь триггер, описывающий 
выполнение второй цели. Для этого создай- 
те новое действие СгесцеТнадег с именем 
“Соттапа Сетег Чезноуе4”. На закладке 
Тиддег Туре укажите УУНепКЙеч. В качестве 
ЕпШу пуапсе выберете ВУШОМС_\/С_ 
СОММАМО_СЕМТЕВ 
5, ав Тагде! $сйр! ука- 
жите СОА. Тем са- 
мым — активизируется 
скрипт СОАЕ2 после 
уничтожения командно- 
го центра. 

Осталось отследить 
выполнение всех целей. 
Создайте новое дейст- 
вие Сгес\еТнадег, но- 
звав его “Соа5 
АсНеуед”. Задайте тип 
триггера — 15Тйддегеч. 
В свойствах укажите: 

Заитайоп: 2 

Мате ОЩесв: Соа! 
1 Асмеуе, Соттап@ 
Сетег дезтоуеЯ 

Тагде! ЗсйрЕ РИСК 
ОР 


Сказанное означает, что только после 
достижения обеих целей будет активизиро- 
ван скрипт Р!СК УР. 

Откройте скрипт Р!СК УР. Добавьте к не- 
му новое действие СгесеТйадег. Назовите 
этот триггер, к примеру, “АРС етегед гопе”. 
Задайте тип тригера — СоттапаАрсЕщег- 
Агеа. В свойствах задайте координаты дроп- 
зоны (закладка РозШоп), радиус отклоне- 
ния — например, 100 (закладка Капде), 
а в качестве Тагде! Зсйр! укажите УСТОКУ. 
Все это означает, что скрипт МСТОКУ акти- 
визируется тогда, когда ваш командный бро- 
невичок окажется в радиусе 100 м от ука- 
занных координат дропзоны. 

Почти все. Нехило бы отметить заверше- 
ние миссии прилетом дропшипа. Это дела- 
ется очень просто. Откройте скрипт УСТО- 
КУ. Введите новое действие ОгорзНр. На за- 
кладке РозНоп укажите координаты дропзо- 
ны, а на закладке Гогсе укажите сторону, 
за которую играете — СКАУУЕМ. 

Ура!! На этом наш подзатянувшийся ту- 
ториал закончен. (Не забудьте только со- 
хранить результаты проделанной работы — 
Заче). Но “игра стоит свеч”, не правда ли? 
В качестве “ориентира” выкладываем на 
компакт архив 9с_1юготапю1.21р, содержа- 
щий то, что должно получиться в самом кон- 
це. (Создайте поддиректорию 19готапю1 
в директории ..\доа\т$юпз, разверните 
в нее архив, и образец у вас перед глазами.) 
В качестве второго образца выкладываем 
также незамысловатую (но весьма интерес- 
ную) миссию “Мифеог Мепасе”, созданную 
одним из фанатов. (Разархивируйте файл 
МодеагМепасел2р в  поддиректорию 


МидеагМепасе директории ..\да!а\т- 
зюпз). Все новые миссии запускаются через 
меню Сизют бате. 


® Главная закавыка — сообразить, как связать между 
собой скрипты с помощью разнообразных триггеров... 


Полный перечень скриптов и триггеров 
(правда, без разъяснения, где их использо- 
вать) содержится в файле СепЕд Мапиа|.54, 
поставляемом вместе с редактором. Обяза- 
тельно загляните туда. Советуем также зай- 
ти на форумы: 

ВНр://Югитз.дгоипасопноа.сот/ 
му! Нгеаа5.р!ФасНоп=!!51&Воага= 
епдтеетпд и ВНр://соттипйу.“ета.сот/ 
са-Ьт/МеБХ.Кк9!?13@206.УИрРУ/оЕРОд- 
Уч^0@.вебоЬ2а 

Там активно ведется обсуждение исполь- 
зования редактора. Почти полную таблицу 
с описанием зданий и защитных сооруже- 
ний можно найти на уму. и-Ёо.огд.иК. 


И. Редактирование 

брифинга: ВЕЯ2 

Где взять: уу’. деосШез.сот/ 
пагди!З000/Ь\еа.2р (1.5 МЬ) 

Возможности: 2% игровых 

Сложность освоения: низкая 

Пачт: уму. деосШез.сот/ 
пагди3000/Ьеа2.2р (33 КБ) 

Установка. Распакуйте файл БЧед.2р во 
временную директорию и запустите Зер. 
В качестве пути обязательно укажите подди- 
ректорию аа игры. (Например, если игра 
установлена в с\датез\СС\, тогда редок- 
тор надо обязательно установить 
в с\датез\СС\даю.) Затем просто распо- 
куйте в ту же поддиректорию и файл 
ЫЧед2 21р. Запустите ВЧЕЧ2.ехе — и редак- 
тор перед вами. 

Краткое описание. Весь брифинг управ- 
ляется тремя командами, расположенными 
на панели (|; 

Оуаюдуе — задает параметры диалогов; 

ОЫесвуе — ставит цели; 

\У\ай — делает паузу между командами. 

Задействованные команды отображают- 
ся в списке (||), Новые команды добавляются 
с помощью кнопочки АЯ. Команды можно 
исправлять (Урдаце), удалять (Ре!е!е}, а так- 
же менять местами (Витр Ур, Витр Ро\/п). 

В левом нижнем углу имеется панелька 
(11}, не имеющая, вообще говоря, никакого 
отношения к брифингу. Но с помощью нее 
можно задавать описание миссии 
(Резсирноп) — то самое, что появляется на- 
против выбранной миссии в меню Сизют 
Сате. Кроме того, можно вводить текст, ко- 
торый будет появляться после удачного зо- 
вершения (У«югу) или провала (Ре{еа!) мис- 
сии. Это как бы “бесплатное дополнение” 
к редактору брифингов. Все творимое на 
панели (|!) можно выполнить с помощью лю- 
бого текстового редактора, открыв файлы 
<Мате>4ет и <Мате>.45с соответственно 
(<Мате> — название миссии), о чем мы уже 
писали в прошлом номере. 


Пример. Поясним сказанное на про- 
стеньком примере. Пусть брифинг открывает 
Энрика Хейз с приветствия типа “Соо4 доу, 
Соттапаен”. Чтобы реализовать это, на за- 
кладке Науог (панель |) выберете команду 
Падуе. Щелкните по закладке Расе 
В верхней строчке введите ЕМЕ!СА.с\! — сие 
будет означать, что в брифинге появится ли- 
чико Энрики. (Для прочих персонажей надо 
вводить другие *.си! — имена, полный пере- 
чень которых можно найти в свойствах ко- 
манды МеззадеВох редактора СепЕ4.) Да- 
лее надо указать слот, в котором оно появит- 
ся — для этого щелкайте по кнопке Зо! на той 
же закладке. Слоты пронумерованы следую- 
щим образом: “0” — верхний слот, “1” — 
средний, “2” — нижний (см. скриншот). По- 
скольку лицо командира обычно появляется 
в верхнем слоте, 
то в данном случае щел- [ме 
кать по кнопке $ не Уре 
нужно — $61 0 стоит по 
умолчанию. Теперь щелк- 
ните по закладке Теж 
и введите желаемый 
текст, к примеру: Соод 
доу, Соттапдет (без ка- 
вычек). Осталось нажать 
на кнопку АВА, и введен- 
ная нами команда отоб- 
разится в списке панели 


2 оесо] 


(1) — том появится коман- 
да Оаюдие (ЕМЕСА.си, 
Соо4 дау, Соттапде!) 

Теперь мы хотим, что- 
бы Сара Паркер ответи- 
ла не сразу, а с какой-то 
задержкой (чтобы дать иг- 
року время прочесть и ос- 
мыслить текст — ведь мы 
же стараемся для самих 
себя), скажем, 2 секунды. 
С этой целью на закладке 
Аоуог выберите команду 
\Мой. Щелкнув по заклад- 
ке Ттег, введите нужное 
время — 2, ищелкните по 
кнопке 'АЗа 

Настало время отве- 
чать Саре Паркер. Здесь 
все аналогично. Выбира- 
ем команду Падуе. 
На закладке Расе вводим 
РАККЕК_1.си! и дважды 
щелкаем по кнопке $1, 
дабы личико Сары по- 
явилось в нижнем слоте. 
На закладке Тех вводим 
ответную реплику типа 
бо ю уоц, Епйса и жмем 


на АЗ. 


ПРАЯКЕЯ_1 сл $0 ром Е 


Далее весь диалог следует по накатан- 
ной выше схеме. Поясним только, как указы- 
ваются ‘цели миссии с помощью команды 
ОЫескуе. (Пусть Энрика хочет указать мес- 
тоположение пехоты противника и отдать 
приказ уничтожить ее.) Щелкнув по заклад- 
ке Науог, выберите команду Оеснуе 
Щелкните по закладке ОБесе. Щелчком 
левой кнопки мыши установите местополо- 
жение цели на карте (М). Выберите тип цели 
Кед (красная маркировка) обычно использу- 
ется для обозначения противника, Уе!о\ 
(желтая) — для указания своей дропзоны, 
Сгееп (зеленая) — для обозначения союзни- 
ков. В нашем примере выбираем Вед. 
Щелкнув по закладке Тех, введите приказ, 
относящийся к данной цели, например 
Епдаде ап дезтоу епету шюпну. (Этот 


паииханиннааниаеннний 


® Незамысловатый редактор для брифинта 


СО Е ААТРИЦАПЛЮС 


приказ затем отобразится на панели “4” 
брифинга.) Щелкнув по закладке Сарйопз, 
введите, к примеру, |пюпну — это название 
цели. (Оно высветится, если‘на панели “5” 
брифинга навести на цель курсор мыши.) 
Вот и все — не забудьте щелкнуть по АЯ 

Ну вот, брифинг сотворен. Осталось его 
только сохранить и ввести в игру. Для сохра- 
нения брифинга жмите по Ре => $ауе; да- 
лее укажите любое имя фойла с расшире- 
нием ЫЧ. Указанный фойл будет сохранен 
в директории доа игры. Оттуда вы всегда 
сможете открыть его и подредактировать 
Но это еще не все. Дело в том, что файл 
с расширением „Ыф — это “рабочий файл" 
редактора, не имеющий никакого отноше- 
ния к самой игре. Чтобы ввести его в игру, 
его необходимо “компилировать”. Делается 
это с помощью Ее => Сотрйе. Далее выби- 
рается: 

Вмейп9 — для компиляции брифинга 
(в файлы <Мате>Виейпа.тз2 и <Мате?- 
Внейпа.10с}; 

ОезсйрНоп — для компиляции описания 
(в файл <Мате>лет); 

Оуагу — для компиляции текстов, сопутст- 
вующих выигрышу и провалу миссии (в файл 
<Мате>.45с) 

А! — для 
(Внейпа+езсирноп+0\огу) 

Затем введите только имя миссии 


компиляции всего сразу 


<Мате> (например, 19готапю 1} 


„Редактор 


настроек 
пидослобрежения 
СС\УаЕа 

Где взять уулу. ассетег.сот/ 


р!р-Ь!т/де!#1!1е2.11с/14769/ 
14769_ССУяЕа.2р (119 КБ) 

Возможности: дополнительные опции для 
настройки видеоизображения 

Сложность освоения: как повезет (с ви- 
деокартой) 

Если вы испытываете затруднения с выво- 
дом изображения в СгоипЯ Соп!го|, попро- 
буйте редактор СС\УаЕЯ, предоставляющий 
дополнительные опции для настройки видео- 
изоброжения. Краткое описание всех наст- 
роек можно прочесть [-] файле 
КеадМе_СС\УАЕЧл м. Экспериментируйте на 
свой страх и риск. Хотя риска здесь и нет — 
всегда можно вернуть старые настройки, на- 
жав на кнопку ОеюиН. Только предваритель- 
но установите самые свежие драйвера для 
своей видеокарты — возможно, одно это и ус- 
транит все проблемы, и надобность в редак- 
торе отпадет сама собой. Редактор рекомен- 
дуется использовать в том случае, если у вас 
действительно “что-то не то” (кривые спецэф- 


фекты, жуткие тормоза, игра часто вылетает} 


МЕНЕ. 


С мАТРИЦАЙ 
МАНИЯ 


И 


Установка. Распакуйте архив во времен- 
ную директорию и перепишите файл 
СС\УАЕЧ.ехе в поддиректорию дса игры 
(типа с\датез\СС\даа\). Экзешник запус- 
кается до начала игры. 


Г, БСУчЕ 


® Если у вас проблемы с изображением, 
попробуйте редактор настроек 
видеоизображения. 


ГУ. Доведение 
© леска : 

ЗарЕа у. 1.0 

Где взять: ууу. Задоутоааз.сот/ 
зромНе.рёр3З#е_!«[=9 1600 (за4е910.21р} 

Возможности: 1% игровых 

Сложность освоения: очень низкая 

$ОРЕЧ служит прекрасным допол- 
нением к монстру СепЕ4, о котором мы 
подробно рассказали в предыдущем 
номере. Он позволяет редактировать 
файлы формата .349, чего не может де- 
лать СепЕа. В .за4-файлах хранится ин- 
формация о юнитах, которые вы може- 
те взять на выполнение миссии. Однако 
особенно не обольщайтесь — с помо- 
щью него невозможно отредактиро- 
вать .за9-файлы стандартной кампании 
(те самые, что находятся по адресу 
„.СС\аса\датез\зацаНез\зто!е- 
р|ауег\), хотя формально они и имеют 
указанное расширение (то такая хит- 
рость разработчиков, ужавших эти 
файлы, как и прочие файлы стандарт- 
ной кампании, так, чтобы их было не- 
возможно редактировать). Зато запро- 
сто можно редактировать .з99-файлы 
мультиплеерных и новых одиночных 
миссий. 


Редактирование 

Жмите на Не => Ореп и выбирайте тре- 
буемый путь, например, С\датез\СС\ааиа\, 
тзюпз\19готапа\ |дготата.за9. 

Первым делом устанавливаются М!з$юпз 
Орйопз (в верхней части экра- 
на). Выбрав Эпае Р/ауег, надо 
затем указать, за какую сторо- 
ну вы играете данную миссию 
(па р|ауег1еат). Все манипу- 
ляции осуществляются на ос- 
новной части экрана (Тгоир 
СопйдигаНоп) с помощью четы- 
рех кнопочек справа. 

Чтобы удалить взвод, выде- 
лите его (щелчком левой кнопки 
мыши) и нажмите на Кетоуе. 

Чтобы отредактировать 
взвод, выделите его и нажмите 
на ЕдН. 

Ввести новый отряд можно 
двумя способами: с помощью 
кнопок |пзей и АДА. В первом 
случае новый отряд появится 
над выделенным, во втором — 
добавится в конец списка. 

Во всех трех случаях (Е@И, 
|пзе! и АЗа) появляется новая 
панелька — $дуа4 СопйдигаНоп, 
на которой можно выбрать тип 
взвода (5ацаЧ), указать его “ори- 
ентацию” (СопйдигаНоп), спецоружие (5реса! 
\У!еароп), спецснаряжение (бреса! 
Едуртег!), а также заранее “приписать” 
взвод к определенному дропшипу (Огор ЗН). 
В случае пзей и АЗЯ можно также указоть 
число вводимых отрядов (Сай). 

И один совет в зоключение. Названия 
спецоружия и спецснаряжения надо указы- 


® $ ОЕ — очень простой и удобный редактор 
конфигурации взводов, 
отправляемых на миссию 


воть ТОЧНО. Точные названия вы можете 
найти в таблицах руководства по Стоипа 
(Сопито в седьмом номере в разделе “Матри- 
ца”. Но лучше всего не мудрить и оставлять 
“Реюий!, ведь вы всегда сможете выбрать 
Зреса! УМеароп и Зреса! Едуртеп! в конфи- 
грурационном меню перед началом миссии 
(к тому же так оно проще и нагляднее). 


Собственные карты 

Рельеф местности в Стоуп Сопто! — 
так называемая карта Н9ММар — задается 
с помощью “черно-белого со всеми оттен- 
ками серого" (дгаузсае тоде) рисунка раз- 
мером 512х512 пикселей. На нем темным 
областям соответствуют впадины, свет- 
лым — возвышенности (то бишь чем “свет- 
лее” пиксель, тем более высокой точке он 
соответствует). Такой рисунок можно на- 
бросать практически в любом графическом 
редакторе (например, в Рай! Эпор Рго), 
а затем сохранить его в формате 4да (точ- 
нее, под именем МатеН9ММар4да, где 
Мате — название миссии, для которой сде- 
лана карта). Если можете сделать все это 
самостоятельно — честь вам и хвала, при- 
ступайте сразу к чтению “Подключение 
СепЕд”. Если же у вас нет желания “воевать 
один на один” со своим графическим редак- 
тором или если вы просто не имеете таково- 
го, то прочтите поставленные в самом конце 
статьи главы про Тетадеп и утилиту 
гам 1да.ехе. 


Подключение СепЕЯ 

Вот мы и вышли на финишную прямую. 
Осталось только сгенерировать несколько 
дополнительных графических файлов с по- 
мощью редактора СепЕд 

Запустите СепЕЁд. По- 
скольку мы творим новую мис- 
сию, выберете Ме\и через за- 
клодку Не. Путем Ме => 
трой Ней!Мар импортируй- 
те свой файл — кпримеру, как 
мы договорились, Затре- 
НамМарлда. Откройте па- 
нель ЕЧй Епугоптеп! через 
ЕЧН => Епугоптет. На этой 
панели надо сделать сразу 
три дела: 

1. Импортировать карту 
текстур (ВитрМар). Жмите 
по кнопочке |трой нод ри- 
сунком Витр. Укажите путь 
„СС\даю\СепЕЧРа и вы- 
берите любую карту типа 
*ВитрМар/4да (например, 
зопаеВитрМарлда). 

2. Импортировать карту 
облаков (Соу9Мар). Жмите 


зан: 


по кнопочке |тро{ над рисунком Сои4. 
Укожите путь .СС\даю\СепЕЧОсаца и выбе- 
рите любую карту типа *Сои4МарАба (на- 
пример, СоптазуСюоиМар.юа). 

3. Сгенерировать карту освещения 
(ЦЧ9ММар). Жмите на кнопочку Сепегое 
Ца! (в середине панели). Предварительно 
можно поменять параметры источника све- 
та (Солнца) — ОиесНоп, НеуаНоп, 
Звадо\мРаде. Можно и импортировать сге- 
нерированную ранее карту освещения че- 
рез Не => |трой М9ММар. 

Выйдите с панели ЕЯ Епмгоптеп+, щелк- 
нув по ОК. Жмите на Ре => Сепегие 
Внейпдтар. Тем самым будут сгенерирова- 
ны карты, необходимые для брифинга, Щелк- 
нув по Зауе, сохраните все это хозяйство под 
именем Затр/е (как мы договорились), ука- 
зов путь..СС\асиа\пизюпз\батре. 

Выйдите из редактора и проверьте, что 
у вас записалось в „.ОС\деа\тивзюпз\ 
батрЕ. Там должно оказаться 18 файлов, 9 
из которых должны иметь расширение 49а. 
Иногда редактор сохраняет файл 
*Н9РМар/да без расширения (ну, баг это 
такой); если это так, переименуйте файл, до- 
бавив расширение. 

“Для полного счастья” не хватает еще 5 
файлов — их можно взять из шаблонного на- 
бора файлов, описанного в первой статье. 
Скопируйте в свою директорию файлы 
Тетр/с!еМателх,  Тетр/ае.з44,  Тет- 
рс!е4ет, Тетр/к!еВнейпа.1ос и Тетр/о!е- 
Внейпа.тз2 и переименуйте их, заменив каж- 
дое вхождение Тетр/аще на Затрие (к приме- 
ру, Тетр/меВнейпа.ос станет 
Затр!еВиейпа.\о<). 

Теперь у вас есть полный 
набор всех необходимых 
файлов. Дальше можно при- 
ступить собственно к созда- 
нию миссии. Как сделать 
это — рассказано в первой 
статье. 


\. Теггадепт 

Где взять: 

ууим. р!апе!5!4е.со.икК/ 
1еггадеп/!еггадеп. Вт! 
(1911511081 1.21р) 

Распространение: 
Звагемаге (регистрация нео- 
бязательна) 


Сложность освоения: 
Низкая 
Предлагаем воспользо- 


ваться графическим редакто- 
ром Тегтадеп. Он очень удо- 
бен как раз из-за того, что 
специально ориентирован на 
создание целостных ланд- 


шафтов с различными “прибамбасами” 
(включая освещение, облака, воду}, вплоть 
до ряби на воде. Можно получить потрясаю- 
щие картинки фотореалистичного качества, 
Однако самые крутые функции становятся 
доступными только после регистрации про- 
граммы. Но нам этого и не нужно. Для наших 
скромных целей подойдет минимальный на- 
бор функций для некоммерческого пользо- 
вания, 

Запустите Теггадеп. После старта про- 
граммы откроется два окна. Нам нужно как 
раз верхнее, называемое 1юпдзсаре. Ле- 
вую часть экрана занимает собственно 
карта (пока что пустоя). Над ней находятся 
четыре кнопочки. Первая, указывающая по- 
ложение камеры, уже нажата. С помощью 
трех других (с изображением бульдозера} 
можно повышать/понижать уровень мест- 
ности, зажимая левую/правую кнопку мы- 
ши и водя курсором по карте. Вся разни- 
ца — в “объеме земли”, обрабатываемой 
“бульдозером”: вторая кнопка (1агде зср- 
119 100) осуществляет самые большие пре- 
образования, четвертая ($таЙ зси!рта 
00|) — самые мелкие. 

Нажмите вторую кнопку. Зажав левую 
кнопку мыши, поводите курсором по всей 
карте, закрасив ее белой краской (разу- 
меется, неравномерно). Теперь используй- 
те более мелкие орудия, чтобы “вырезать” 
долины, С этой целью нажмите на третью 
или четвертую кнопку. Зажав теперь уже 
правую кнопку мыши, поводите курсором 
по карте. 


© Графический редактор Теггадеп — 
отличный инструмент для прорисовки любого ландшафта 


Картинка готова. Теперь надо задать ее 
размер. Для этого. щелкните по прямоуголь- 
ной кнопочке под картой (на ней написано 
„.теегз). Появится панель 1апдзсаре 
ЗеНпдз. В правом верхнем углу указываются 
стандартные размеры карты, начиная с 129 
и кончая 4097. Нам нужно 512. К сожале- 
нию, такого размера нет, поэтому щелкаем 
по ближайшему числу — 513. После этого 
последовательно всплывут два предупреж- 
дения. Щелкните на обоих по Уез (“Да”). За- 
тем закройте панель, щелкнув по ОК. 

Осталось сохранить результаты своего 
труда. Щелкните по кнопке Ехрой все на 
той же панели [апдзсаре (в правом верхнем 
углу). В качестве Ехрой Мефо4 нам нужна 
стоящая по умолчанию опция Ка\ 8 Б. 
Жмите на Зе!ес+ Ре ап4 Зауе. Введите имя 
файла и путь (рекомендуется сразу же уста- 
новить “туда, куда надо”; назовем свою мис- 
сию “Затр/е”, тогда файл следует сохро- 
нить в директории ..СС\доа\тизюопз\ 
Затр/е под именем батреН&ММар.га\). 
Жмите на $ауе ("Сохранить"). 


Конвертируем файл 

Теперь нам требуется изменить размер 
и формат картинки. Сделать это можно, на- 
пример, с помощью любимого редактора 
Ра бКор Рго. Ну а если у вас его нет, 
или же он нелюбимый, тогда предлагаем 
воспользоваться утилиткой га\/24да.ехе, 
специально написанной для этих целей од- 
ним фанатом Стгоупа Соп!о!, 

Запустите утилиту. Щелкнув по Вго\мзе, 
найдите свой файл 
и укажите его. Теперь 
надо указать требуе- 
мый размер 512х512, 
который уже стоит по 
умолчанию (парамет- 
ры УМУ и Неюэм). 
Щелкните по Сопуей 
и сохраните файл в ту 
же директорию с тем 
же именем, но с рас- 
ширением 1да. Файл 
с расширением гам 
больше не понадобит- 
ся — можете его уда- 
лить (но на всякий слу- 
чай перепишите в дру- 
гое место — вдруг за- 
хотите подредактиро- 


вать карту). 
в статьях файлы 


и программы со- 


держатся на нашем 
компакте. № 


Все упомянутые 


ЛА 


Где взять 


Возможности 


(ложность освоения 


Дополнение 


Патч 


На диске с игрой или 


тете 


Шаблоны файлов ‹ ими, Заотиоваз. сот/збом йе. рырЗ?Не 14—91 995 (плота!1 .21р) 
До версии 3.603 с мии. З4домт!оЧаз.сот /зпоме.рир3З?Не_14=90844 (депеЯО1 .з;1р) <, | 


Привет! За последнее время мне приходит все больше 
вопросов по редактору М/о"!4сгаЯ, о котором вы могли 
прочесть в седьмом номере «Игромании». Поэтому поз- 
вольте представить вашему вниманию подборку наибо- 
лее часто задаваемых вопросов. Причем с ответами, что, 
как мне почему-то кажется, особенно актуально. 


Как сделать стекло 

или решетку? 

Очень и очень просто: выбираем соот 
ветствующую текстуру (текстуры для стекол 
ищем по слову «9{аз$», а специальные полу- 
прозрачные текстуры отмечены символом 
"{“). Создаем браш нужного размера и пре- 
вращаем его в «пс ма», устанавливая 
следующие параметры 

для стекла — Кепдег Моде 
Атоип! — около 100 

для решетки — Кепдег Моде — зойа, ЕХ 
Атоип! — 255(Мах) 

Вода 


1ехиге, ЕХ 


случай особый: преобразуем 


браш не в «фпс мо, а в «Ффипс маг»; 
Кепдег Мо4е — Техге, ЕХ Атоип! чем 


меньше, тем вода более прозрачна 


А чо значат все эти умные 
слова, типа браш, текстура, 
еп у...? 

Браш — трехмерная геометрическая фи- 
гура без специальных свойств. Из брашей 
состоит архитектура уровня 

Текстура — то, что натягивается на бра- 
ши. Чаще всего бесшовное изображение 
в формате .рсх 


ЕпМу — любой действующий объект. Бы- 


вают «рот!» — сделаные заранее разра- 
ботчиками («монстр», «триггер», «источник } 
света») и «зо!» — преобразованые из бра- 
шей («дверь», «вентилятор», «взрывающаяся 


бочка») 


А как мне использовать 

свои текстуры? 

Для этого, используя программку УМайу 
(иммиле/ейаддеа.сот/маУ, создайте мад- 
архив, который наполните по своему усмот- 
рению различными рсх-текстурами 
При распространении карты не забывайте 


прикладывать этот файл с текстурами | 


Почему у меня вместо 

текстур на стенах 

цветные квадратики? 

Скорее всего, у вас редактор и игра ус- 
тановлены на разных дисках Скопируйте 
все ууад-файлы из директории игры в дирек- | 
торию редактора. Должно помочь. 


Я хочу разместить звуки 

на уровне, но не знаю, 

как они называются? 

При АРЕО, либо 
РаКЕхрогег, либо УУтдо\мз Соттапаег за- 
лезаем в файл раКО.роК. Там в директории 


помощи проги 


зоипа\МоП@ и лежат нужные звуки — слуша- 
ем и выбираем. Главное не забыть выйти из 
ЧРЕО перед компиляцией уровня 


Некоторые текстуры светятся | 

сами по себе; от чего это 

зависит? И что обозначают 

разные значки перед 

названиями текстур? 

Список светящихся текстур находится 
в файле 9Р5.га4. 

А значки обозначают следующее 

«!» — магр-текстура, рекомендуется для 
создания воды или кислоты. 

«+» — один из кадров анимированной 
текстуры. 

«{‹« — специальная текстура, на манер 


прозрачного да; т.е. те места, которые 
обозначены на ней голубым цветом, в игре 
будут прозрачными. 

«-—» — увы, но никакой информации от- 
носительно этого знака у меня нет. 


Как мне сделать 

красивое небо? 

Во-первых, создай браш с текстурой 
«Ку» там, где должно быть видно небо. Во- 
вторых, будет нелишним залезть в тар рго- 
рнешез и в поле «зКу» указать тип неба 
(Оезен, Визк, Маы, Айеп). 

Подробный список всех типов небес, а так- 
же инструкции по их изготовлению, ищите на 

Внр://паНИе.датедез/дп.пе!, 

как, впрочем, и ответы на большинство 
других вопросов. 


После того, как я посмотрю 

уровень в НЕ, в редакторе 

не работает ЗР Ргеуем.. 

Это известный баг. Виновник — ОтесИ 7. 
Чтобы все вернулось на свои места, попро- 
буйте немного изменить размер ЗО окна, 
должно помочь, 


’едактор тормозит! 

У меня <конфигурация 

компьютера>, что делать? 

Чем больше карта, тем сильнее тормо- 
зит редактор. Чтобы тормозило поменьше, 
выделяйте участки карты, над которыми пол- 
ностью завершены все работы, и жмите Не 
заесед оБеа. При компиляции можно вы- 
брать галочку бауе оту УЗЫе оБесв, это 
очень полезно, когда уровень большой, 
а вам надо быстро посмотреть какой-ни- 
будь отдельный участок. Только не забудьте 
еще поставить рауег_з1ай (временно). 


Мой уровень страшно 

тормозит, и иногда 

пропадают дальние стены 

и объекты 

Это значит, что над уровнем не порабо- 
тал компилятор \5. Причин может быть 
две — либо вы его не включили, либо на 
уровне есть дырки. Дырки ищутся при помо- 
щи команды роте (в самой игре). 


Как мне записать 
прохождение своего уровня? 
Так же, как ив Оиаке. 

В консоли пишем: гесог4 <Четопате> 


А можно увеличить 

пространство, доступное 

для размещения уровня? 

Нельзя... но, по моему, его вполне хвата- 
ет, если грамотно все разместить. 


Как 
соединить 
два уровня? 


Насколько я пони- 
маю, имеется в виду 
«как сделать переход 
с одного уровня на 
другой»... 

Для этого служат 
19дег_сКапде|еуе! 
и иЮ_|апдтагк. 

Размещаем на 
первом уровне триг- 
гер, в поле «агде! 
тар» которого пишем 
имя второй карты (то 
есть название файла); 
размещаем на первом и на втором уровне 
пю_|апдта. Вожно, чтобы пате обоих 
1юпдтагК были одинаковы. Также нодо в свой- 
ствах триггера указать имена этих |апдтагК. 


Как делать карты 

для Соитог-5тЖКе, 

Оррозтд Еогсе и ТЕС? 

Так же, как и для простого Ни. 

Только надо скачать последнюю версию 
раНе.99, оррозтоюгсе 194, соитегзтке 94 
не забыв добовить эти файлы через ре{епсез. 
В командной строке (перед компиляцией) не 
забудьте ввести параметры, необходимые для 
запуска того или иного мода/аддона. 


Как сделать свой мод? 

Нужны прямые руки, растущие оттуда, 
откуда надо, и ясная голова. 

Создание мода состоит из трех частей: 
кодинг, модделинг и маппинг. 

Кодинг — это банальное программиро- 
вание. Моделлинг — создание монстров, 
оружия, Нет’ов в специальной программе, 
или же, что много удобнее, с помощью пло- 
гина к ЗО Мах. Ну а что такое маппинг, я ду- 
маю, вы догадались... 

Для успешной работы над модом необхо- 
димо иметь соответствующие редакторы/ути- 
литы и На№-Ше ЗОЖ (бой\маге Реуеортег! 
КИ) — исходники игры и все такое... 


Я хочу, 

чтобы обо мне узнал мир! 

Все в ваших руках! ;-) 

Упаковывайте карту и текстовик с ком- 
ментариями в р и заливайте на кокой-ни- 
будь из сайтов, специализирующихся на об- 
зорах карт, допустим 

ум. рюпефа!йЙе.сот/сотр/ех 

и/или 

йр.сагот.сот 

Далее ждите появления своей карты 
в обзорах (если карта хорошая, конечно). 


Многие сайты устраивают конкурсы 
с нехилыми призами, вроде «штуки» баксов, 
Но и участники там тоже «нехилые». 

Названия карты, текстовика и архива 
должны быть одинаковые!!! 

Текстовик должен содержать сведения 
о тебе (имя, мыло, ЦВ и сведения о карте 
(размер, тип и т.д.). Почитайте текстовики от 
чужих карт, и все поймете. 


А что в Сети можно почитать 

про маппинг? 

Получите: 

рир://паНИе.датедездп.пе! — конечно 
же, в первую очередь. Официальный сайт 
\УМопасгоН. Содержит кучу советов, ФАК-ов, 
линков, файлов и т.д. 

эми. ВаИе.пе/№ес — На!-Ше ЕдИта 
Сетщег. Описание еп! Нез, советы начинаю- 
щим и продвинутым мапперам, а также до- 
вольно большой раздел, посвященный ко- 
дингу. 

ууу. р/опеаИе.сот/мауеепа# — 
в помощь тому, кто задумал сварганить 
собственный мод. Порядочное количество 
материалов по всем темам, в частности, 
по такому щекотливому вопросу, как со- 
здание спрайтов. Даешь спрайтовых мон- 
стров!!! 

ум. рапе#аЙйе.сот/мот5вор — ред- 
ко обновляющийся, но от этого не менее ин- 
тересный сайт. Обратите внимание на Зе 
Суде — большая редкость. 

Вир://тартакегз.Бапа.сот — на лю- 
дей посмотреть да себя показать. Сизют 
тарз & ргеюБ5. 

В Рунете с маппингом не все так сладко: 

внр:/Леуеедй.да.ги — детище вашего 
покорного слуги. Не обновляется, но полез- 
ную информацию оттуда можно почер- 
пать... 

ум ваИе.ги — и здесь содержится не- 


много довольно интересной инфы по 
\УМойасгон. № 


Яру 
ое 


вин 


риветствую всех! Наступил! долгожданный 
сентябрь. Наконец-то запропастилось 
треклятое солнышко и заморосили прият- 

| ные освещающие дождички. Отцвела проклятая зе- 
лень, сплошным покровом застилавшоая весь про- 
гретый до мозга костей мир; и природа расщедри- 
лась многоцветьем красок, Желтизно; краснота, ко- 
ричн., пусть будет коричнота. От слова коричне- 
вый, Так вот, Птицы, значит, на юг полетели, не бу- 
дут утром под окнами чирикать-пиликать-свирис- 
теть-надрываться и тем самым мешать честным лю- 
дям нормально высыпаться, Кузнечики, опять же, за- 
ткнулись вечным сном, Комары поперхнулись и око- 
чурились; И мухи подохли. Речки холодом прониза- 
лись и скоро заледенеют. Можно будет ловить ры- 
бу не абы как попадя, а прилично, чинно, по-люд- 
‘ски, из аккуратной проруби. Никакого беспредела, 
все честь по чести, Да и котки, глядишь, через пару 
месяцев откроются, а том илыжный сезон зачнется. 
Народ, опять же, перестал предаваться безрадост- 
ному‘безделью и, восторженно ‘повизгивая, устре- 
мился на работу и на учебу. Их встретили милые 
сердечные начальники и учителя, Простерли к ним, 
ток сказоть, гостеприимные объятия. И оскалили 
вулыбке желтые клыки счастливых трудовых будней, 

Лодно, бывает хуже. В принципе, если вдумать- 
ся, у осени есть некоторые положительные черты. 
Кок минимум одна. Игровая индустрия, в отличие от 
мух и комаров, летом празднует зимнего медведя 
(ге. сидит в берлоге и программные коды да эле- 
менты дизайна терпеливо сосет, заодно ина сол- 
нышке не забывая понежиться), а осенью оживляет- 
ся и начинает оплоодить (то бишь забрасывать, ме- 
тать, швырять, заливать и даунгрейдить) на рынок 
‘свежие игрушки, Рынок пищит, хрипит и прогибает- 
‘ся, давясь и захлебываясь в хлынувшем селевом по- 
токе, а мы раскидываем глазами налево-напрово 
и ушами в четыре конца света, соображоя, чего бы 
такого купить, истрепетом необоснованного обло- 
ма сознаем, что денег на все про все не хватит, 
д времени каждую игру отыграть уж и тем более'не 
будет, 

И этим осень сугубо’ положительна и всячески 
приветствуемо. А робото, учеба, листики да цветоч- 
ки... Да пошли они!,. на вторичный план нашего вос- 
приятия. 

Раскрытый вами сейчас на рубрике “Почта” де- 
вятый номер “Игромании” делолся в условиях не по- 
зимнему знойного августа, Это я к тому, что в Моск- 
ве, в отличие от некоторых других уголков нашей 
необъятной (ввиду размеров} родины, лето скорее 
напоминало зимнюю оттелель, Холодрыга с про- 
блесками тепла, внезапно прерывоемого резкими 
ледяными дождями. Издевотельство, а не лето. 
Но хватит о погоде. Проститутка, а не погодо!.. Нет, 
хватит, Так вот, игр за август появилось немного, 


ии, _ 


‘по указанным ранее причинам. Буквально единицы. 
Поименно перечисленные и публично оплеванные 
‘либо вознесенные к пьедесталом нетленного поче- 
та в рубрике “Куе22&5ихх”. А как следствие, на иг- 
ровом безрыбье раздел “Матрица” претерпел упа- 
док— внего оказалось совершенно нечего ставить, 

К счастью, мы были готовы к такому положению 
вещей. И уже за полгода до этого наметили, вместе 
‘суважаемым Знадо\м Оммеег, создание уникальной 
энциклопедии фэнтезийных монстров; сделавшейся 
‘основным материапом этого номера. Вы бы слыша- 
ли, как много всего интересного, необычного и по- 
знавательного в адрес наших родственников вы- 
сказал наш дизайнер Кай, когда вырезАл кождого 
из монстров (т.е. отделял от фона и приводил в по- 
‘рядок для помещения на страницы), и как он отчаян- 
но радовался и скакал до потолка, когда обнару- 
жил, что примерно по пяти монстрам картинки, увы 
(’урррааа!!), ни кчерту не годятся и ему их не выпи- 
ливать. К сожалению, не могу привести цитат из его 
пламенных речей. Не думаю, что уши некоторых чи- 
тателей способны это выдержать без сворачивания 
в трубочку. Пощодим ваши уши. 

Пощадили, теперь к делу. Начиная с этого но- 
мера, я ввожу в “Почте” новую... ну, не рубрику, 
в как бы тематическую зону. Или как угодно назы- 
вайте. Условно поименуем ее “Дискуссия”. Помни- 
те, в каком-то из предыдущих номеров неким чита- 
телем поднимался вопрос о ведении форума на 
страницах журноло? Ну, в чистом виде идея совер- 
шенно нереолизуемоя. А вот устраивать дискуссии 
в журнале, обсуждая некие конкретные темы, впол- 
не можно. Вы не поверите, но весь тот прогон, кото- 
рый имел место быть на протяжении с первого по 
нынешний абзацы, в действительности хитро, тонко 
и умело подводил вас к этой вот самой первой дис- 
куссии. Ну, может, за вычетом прогона о погоде... 


Дискуссия №1 

Мопзнит Мадпот 

Периодически в журнале — в. си- 
лу погодных фокторов, времен года 


и иных необъяснимых с материолис- 
тической точки зрения причин’ — 
образуются бреши свободного ме- 
ста, которое можно угробить на 
всякую ерунду (например, прохож- 
дения второсортных или не требую- 
щих того игр написать), а можно зв- 
пользовать под что-нибудь’ полез- 
ное. Токовым полезным материа- 
лом в этом номере был избран 
*Мопзтит Мадпит”. 

Во-первых, просто будет инте- 
ресно узнать, насколько он вам по- 
нравился. Ном такие вещи всегда 


топзтит тодпит, 


интересны. А во-вторых, как вы относитесь к идее 
публикации глобальных единовременных (или не- 
много растянутых по номерам, кок будет "Мопзег 
Мадпит") подборок? Таковые могут быть абсолют- 
но любого характера и каких угодно разновиднос- 
тей. Например, пору лет назод в “Навигаторе” (слы- 
шали, должно быть, о таком журнале} публиковали 
громадную энциклопедию чит-кодов для четверти 
тысячи игр (между, прочим, идея повторить подоб- 
ный подвигу нас мелькола, но ввиду существования 
ОН решили ерундой не стродоть и на подобные 
помыслы забить), Короче говоря — как думаете по 
вопросу? 

А чтобы думать было веселее, вот вом первое 
из читательских, то бишь — ваших писем. Поднимо- 
ющее проблему с чуть иной точки зрения. 


м Первое письмо 


Вот решил подкинуть вам, на Мой взгляд, заме- 
чательную идею, выпустить в свет очередной номер 
“Игромании”, посвященный целиком и полностью 
Квейку. А содержание журнала такое: 

1. Полное прохождение и описание оружия с | 
по | части. 

2. Исчерпывающий словарь квейковских поня- 
тий и выражений. 

3. Старые и новейшие моды. 

4. Читы и солюшены, 

5. Управление, техника в дефматчах. 

Короче, хотелось бы! Чтобы, прочитав этот свя- 
той журнал, тупое ламо теоретически стало бы от- 
цом. 

Напоследок хотелось бы пожелать вам процве- 
тания и оставаться всегда Тпе Вез. 

Омейй 

[Сыктывкар] 

Комментарий 

Сразу два момента. Во-первых, ни в каком разе 
нельзя обломывать народ _и вместо нормальной 
“Игромании” ни‘а‘того’ни'с сего‘выпускать номер, 

“посвященный ‘целиком и полно- 

стью” хоть Папе Римскому. Только 

представьте себе: открывает че- 

ловек “Игроманию” в поисках 

своих любимых превьюшек, ревь- 

юшек, кодов и вообще всякого 

разного, а тут — аааода- 

асаа!!! Апокалипсис 

и все такое, Во-вто- 

рых, ОшаКе 1-3 от- 

нюдь не устарел 

и продолжает быть су- 
пер-игрой, однако 
вряд ли тянет на цель- 
ный 160-страничный 
выпуск при условии 


ный _160-страничный ‘выпуск при условии наличия 
На\е (в компании с Соитег-б ке), \пгеа 
Тошипател! и, в последнюю очередь, Зо!Фег оЁ 
Гопипе. 

А вот касательно. всего остального... доброго. 
и разумного, в этой безумной идее содержащегося... 
Теоретически возможно, независимо от собственно, 
“Игромании” (т.е, не’ прерывоя ее периодического 
выхода иничего с ее содержанием плохого не сотво- 
ряя), но тем же коллективом и подтем же логотипом 
выпустить какой-нибудь “спецвыпуск”, как это приня- 
то сейчас называть, чему-нибудь токому хорошему 
посвященный, Конечно; это’ должна быть суперхито- 
воя тема. Тот же “Мопчег Мадпит“ или любой по- 
добный ему материал на отдельное целиковое изда- 
ние не тянет, Но; видимо, можно подыскать то, что. 
тянет. Вы сами как ‘полагаете — было бы вам инте- 
ресно такое? 


м Второе письмо 

Ваш журнал я покупаю давно и в общем он мне 
‘очень нравится. Правда, у меня есть несколько пре- 
тензий (замечаний) по поводу вашей рубрики “Вне 
компьютера” (а точнее, статей, посвященных поле- 
вым играм) и предвзятого отношения к “дивным“. (..) 
Что это за предвзятость$ Если среди нихи есть паро- 
тройка психов, это еще не значит, что все они такие. 
`Уменя есть пара знакомых “дивных”, и все они впол- 
не нормальные люди. А если автору статей про по- 
левые игры чем-то не угодили (или насолили) одни 
дивные", то это еще не значит, что все “дивные” та- 

кие же. 

: Не стоит обвинять всех в том, что, возможно, со- 
вершили лишь единицы! 


А никто ничего предосудительного не совершал, 
‚ просто в ролевой ‘среде существует определенная 
группо людей; свихнувшихся на фэнтезийной эстети- 
ке. Воображающих себя, например, эльфами (то не 
про тебя), дурными голосами распевающих эльфий- 
ские песни, ‘расхоживающих в неких непотребных 
одеждах занавесочно-оконно-сдирательно-переши- 
вательного происхождения и вообще отличающихся 
кройне удоренным. на голову’ поведением. Уж не 
знаю, почему, но исторически сложилось, что данно- 
| города личности генерируются исключительно в сре- 
де ролевиков-полевщиков толкиенистического. про- 
филя. А поскольку очень трудно остаться безучаст- 
ным, наблюдоя подобную сумасбродную шизану- 
тость, то почетное звание “дивных” (т.е. шизиков не от 
мира сего) закрепилось именно за толкиенистами. 

Ноты пров — долеко не’все являются таковыми; 


ним махом пера и’дробным перестуком кловиатуры 
‘окрестил всех толкиенистов “дивными”. Нунакипело 
у человека! Но это неверно, чего он сам давно при- 
знал. В поспедующих статьях С.5.М. выражается по 
данному вопросу гораздо более либерольно, Так 
то урбарожения принято. 


ИЯ Третье письмо 

Не так давно вы писали про Э/гпз, что это крутая 
игрушка. Мне, если честно, она не очень понрави- 
лась, тк, эти психи из ВЫ! прямо на диске поместили 
чит-коды к игре. Поэтому я за ней просидел всего 3 
дня. Ну поймите, неинтересно жить в долине на пол- 
карты и иметь бешеное количество денег. 

"И, кстати, насчет предложения Вск О. в номере 
5'2000. По-моему, не надо рубрики про Апйте & 
Мапда! Дурацкие китайскойпонскокорейские му- 
танты с глазами 25 дюймов в диаметре... По мне, так 
это просто дурость. И для журнала это уж совсем не 
нужно. 

Рис 

[Пермская область] 

Комментарий 

По первому пункту письма, молодой человек, вы 
маньяк. Этокий компьютерный “дивный”, Скажите 
пожалуйста, ну зачем вам было вводить коды, если. 
вам этого не хотелось?! Ипи, может, вы скрытый ма- 
зохист Тогда это не к ном, это в другую ‘инстанцию. 
Люди в белых халатах встретят вас с распростерты- 
ми объятиями и со скальпелями наготове. Не, народ, 
иногда я на вас поражоюсь, Подайте смирительную 
‘рубашку, пожалуйста! Нацепите ‘но пациента. Сде- 
лайте прорези — пусть руки просунет. Привяжите 
к стулу. Голову зафиксировать напротив монитора: 
Ноги — ремнями кножкам стула. Не волнуйтесь, ему 
это неопасно, он обожает себя мучить, он мазохист. 
Отлично: Теперь включите ему комп, загрузите го- 
мес, и пусть проходит, Коды не довоть, кок бы ни про- 
сил. Пускай играет кок есть и ловит кайф. И только 
так; Потому что по-другому он не умеет, это — его 
единственный шанс. 

Насчет ониме. Товарищ Рго! (да, кстати; отвяжи- 
те его отстула— яеще сним не закончил) был одним 
‘из многих, кто высказался против введения анимеш- 
ной рубрики в журноле. Возгласов и воскриков в за- 
щиту аниме я почти не обнаружил. Доже странно. Я 
предполагол, что откликнется кто-нибудь из россий- 
ских анимешных клубов, однако — отнюдь и кок бы 
не так. Ну, значит, забито и потоптано. Не быть руб- 


‚ рике. 


Я Четвертое письмо 

До какого числа можно присылать письма, чтобы 
они попали в свежий номер? 

Чат 

[город Железнодорожный, Московская область] 


ОИННИЯ 8 


Комментарий 


До посинения, 


Р.5. Без разницы, Как придет, так придет. Пойдет 
или не.пойдет в номер — зависит от интересности 
‘и актуальности того, что в письменаписано. 


м Пятое письмо 


несколько пунктов; менее актуальных, пропу- 
щено/ 

2. Неплохо было бы поместить в раздел 
Беата ("Клубная жизнь") таблицу с компьютер- 
ными клубами; примерно вот такую: 

Название — Клан — Адрес — Конфигурация 
компьютеров — Интернет — Цена (1 час: днем/но- 
чью, Интернет). 

3. Токже можно сделать рубрику для начинаю- 
щих программистов (хотя бы на СО-ВОМ). 

4. Пора уже заменить на СО старые версии 
программ: У/пАтр 2,50 на УИпАтр. 2.64, УУпКаг 
2.50 на МИпВог 2.60 (2.70, У/пйр 7.0 на МИпйр 8.0. 

6. На СО к журналу хотелось бы увидеть такие 
проги; Сате Аздю Рюуег и Меззаде Мападег Ше 
(от Зоймиаге). 

10. (... 

Иван Рожнев 

[Пушкино, Московская область] 

Комментарий 

2. Идея отличная, принимаем к рассмотрению. 

3. Мыуже решили в скором времени ночать ве- 


сти общедоступную рубрику по созданию игр на до- Г 


машнем уровне, а письма в поддержку этого все 
продолжают и продолжают приходить. Причем на- 
роду явно полюбилось название “Самопал” — мно- 


гие.в своих письмах только так ‘ее и называют: Типа | 


за нас уже все решили. Волки... 
Будет, будет рубрика. Не сию секунду, но в.са- 
мом скором времени. 
4, Мы поступили более кардинальным образом: 


в целях экономии места теперь ставим только новые Н 
версии, а старые по второму разу’не выклодывоем. } 


(Судя по всему, так действительно правильнее. 

6. О первой я слышал мельком, про вторую ни- 
чего до сего момента незнал. Садясь за написание 
“Почты”, посмотрел. До — предложение обосновон- 
ное: После того, как’сдам “Почту”, посмотрю более 
тщательно, и очень может быть, что в следующем но- 
мереодна из этих программ илиобе найдут свое ме- 
сто. и на компокте; и в “СО-Мании”. Хотя `Соте 
„Аидю Р!ауег скорее подходит в “КОДекс”, в блок 
“Игровые ресурсь"... 
ремся: 

10. Отвечаю лично Ивану: да. 


ладно, это не вожно — разбе- 


А теперь — я бы хотел поднять еще одну дискус- 
сию, вторую на сегодня и пока что последнюю. Но- 
веяна она пунктом письма Ивана и касается руб- 
рики “Оеа ток”. 


#7 
29 
У 


Хотя прямых нареканий мы получали немного, 
‘скорее ‘наоборот — преобладают восторженные 
отзывы, тем не менее есть стойкое ощущение, что 
рубрика “БесфтоюН” пока что еще не является 
пределом совершенства и в ней можно достигнуть 
гораздо большего. Особенно сточки зрения клубов 
рубрика кажется какой-то не такой. Во что сейчас 
во всех клубах играют в первую очередь? В Соупег- 
Энке. Поголовно. Ау нас в рубрике что преоблодо- 
ет и доминирует Суиоке, Упгеа! Тоогпатеп!, Но!- 
Ше. Непорядок. Далее, рубрика строится на новост- 
ном аспекте, т.е. старается охватить все достоточно 
полезное и ценное, что появилось за месяц. Поло- 
гаю, что касается дефматчевых новостей, так оно 
и должно быть. Но вот основная часть рубрики... 
Ведь люди играют в достоточно небольшое количе- 
ство модов`и прочего. Все остольное, что появляет- 
‘ся, может быть сколько угодно офигительным, но все- 
общей популярностью не пользуется, так как подав- 
ляющую часть аудитории утягивают на себя фавори- 
ты, Так стоит ли рассказывать и помещать на ком- 
пакт (который не резиновый, соми знаете) вещи, ко- 
торые пусть и хорошие, но тем не менее вторичные? 

Я обращаюсь к тем, кто любит рубрику 
` “Беайтойер”. Ктем, кто посещает клубы либо часто 
` играет по сетке/И-нету. Люди, каким бы вы хотели 

видеть “ОестоисН” в журноле®.. Да нет, черт побе- 
ри, я не втом смысле, что много мяса и мочилова по 
всему офису, раздолбанные компьютеры и висящие 
на люстрах полумертвые редокторы, жестоко поби- 
тые дизайнерами, озверевшими после верстки 
“Мопфег Мадпит”. Я именно про сам журнол. Кото- 
рый бумажный и хрустящий. Нет, не как позвоноч- 
ные хрящи поверженного соперника под кованым 
} сопогом победителя, Просто хрустящие. Просто бу- 
мажные. Ну, вы меня поняли. 

„.Спрашиваю на полном серьезе. Посообро- 

жайте. 


ИЯ Шестое письмо 


/несколько пунктов, менее актуальных, пропу- 
щено/ 
У 3. Поддерживаю предложение Ивана Рожнева 
у о конкурсе с картинками из игр. Поместите три скри- 
наи пусть люди думают, из каких они игр. А приз — 
майка с эмблемой игры или фирмы-разработчика. 
5. Читая письма в вашем журнале, я понял, что, 
не так уж и мало людей занимается любительским 
программированием, а кто-то даже предложил со- 
здать рубрику “Самопал’. Так вот, поддерживаю. 
Правильная идея. 
7. Напечатайте эдакий хит-парад “Десятка от 
редакции”. Интересно узнать ваше мнение о играх. 
8. Чтобы выполнить эти рекомендации, вам бы 


тол, 
4% @хъ . 


неплохо нарастить страничек сорок. Даже если по- 
дорожает, фанаты будут покупать, а те, комуненра- 
вится, если не купят, многое потеряют. 

Ну и напоследок хотел задать несколько вопро- 
сов: 

1. Какой процессор лучше выбрать, АМО или 
уе 

2. Какая средняя цена сетов “Магии” и бывают 
ли русские версии. 

3. Будетли продолжение ЭгСгой. 

Уе! (он же Инженер) 

[город Железнодорожный, Московская об- 
лость] 

Комментарий 

3. Да, идея не забыта — скоро такие конкурсы 
будут. 

5. “Самопал” — почти красная нить ношей сего- 
дняшней “Почты”. Только что убрал дублирующее 
письмо, в котором предлагалось то же самое. Будет 
зверушка, будет... 

7. Можно. Сварганим, пожалуй (дурное дело 
нехитрое..). Но со следующего номера. Потому что, 
в этом месяце в списке играемых нами игр все рав- 
но, по неким обстоятельствам, на первом месте зна- 
чились бы Негоез о Мам оп Мадк 3. Хм, с чего бы 

8. Дорожоть нам абсолютно не хочется (хотя бы 
потому, что ваши кошельки напрягать не слишком 
охота), поэтому мы идем на другой шог. Я не буду по- 
вторяться — вроде бы как главред собрался об этом 
во вступительном слове написать, Вкратце: мы наме- 
рены ужать “Матрицу” и этим выигроть пору центне- 
ров отборного кроличьего мяса простронства: 

Насчет вопросов. 

1, Ответ получится долгим, поэтому просто от- 
сылаю тебя к статье "Разумный компьютер за разум- 
ные деньги” в номере 6'2000. Если номера нет, 
то можешь заказать через редакцию. Поверь, ток 
удобнее всего будет. А если совсем кротко отве- 
ЧОТЬ — ИТО, И ТО МОЖНО, 

2. Средняя цена бустера (15 карт) Мадг: Те 
Сафейпд ° составляет 3$. (Средняя цена 
Ргесопугоед либо случайно нафасованного набо- 
ро (60 либо 75 карт с землями) состовляет 10$. Од- 
ноко если ты придешь в клуб на турнир с колодой из 
набора Ргесопуточед, тебя роазнесут вдребезги, 
не заметив, и порадуются, что нарвались на нович- 
ко. Если пересчитать любую хорошо состовленную 
колоду‘из Туре 2 на баксы, то получится 150-700$. 
Карты либо вытаскиваются из бустеров (по принци- 
пу “чего придет, то придет”) и потом меняются, либо 
покупаются, благо в тех же клубах всегда ошивается 
толпа народу, готового меняться кок на карты, ток и, 
что называется, на деньги (собственно, ты сом сто- 
новишься одним из таких, начиная серьезно играть]. 
В сумме, Моде: Те Сомейпа — не сомое дешевое 


САНКТ 


‘развлечение, одноко и пугаться не стоит, Вполне ре- 
ольно сформировать сносную колоду за три-четыре 
месяца, не вкладывая больше 15-30$ за месяц, При- 
мерно так. Только — сто ведь у многих читающих то- 
кая мысль сейчас наверняка в мозгу провернется — 
не ограничивайтесь наборами Ргесопутиаед и до- 
мошней игрой. Это — нето. Просто не покатит и все 
тут. Проверено на десятках примеров. Маас: Те 
Сафейпд — это Клуб: пе Сафеппд. 
3. Будет, конечно. Но нескоро. 


ЕЕ ВИ 


Спешу поздравить вас всех с днем рождения. : 


Три года, все-таки. Этот срок на арене компьютер- 
но-игровой печатной индустрии заставляет о мно- 
гом задуматься. Причем как вас, так и нас, читате- 
лей. Я же, относящийся к группе последних, спешу 
заметить, что журнал “ИГРОМАНИЯ” за три года 
‘своей деятельности добился того, чего другие и за 
пять лет не смогут сделать. Вы практически каждый 


год, а то и полгода, модернизировали свое детище, 


доводили его до ума, стараясь угодить требователь- 
ным запросам публики. И ведьу вас это получилось! 


Поздравляю! Не последнюю роль в этом, кокяпони- — 


маю, сыграл ваш дружный (а может быть и “друж- 


ный") коллектив, который в течение всего этого вре- ^ 
мени изменялся. Видимо, изменения эти пошли на | 


пользу, 
Виталий Ростовцев 
Мтго@пемитайту] 
Комментарий 
Огромное сердечное спасибо всем тем, кто 
прислал нам поздравления с днем рождения! Дейст- 
вительно, в сентябре нам исполнилось три года. Мы 
не столи как-то отмечать этот праздник в журноле — 
после августовского сезона отпусков тут накопи- 
лось столько работы, что было просто ни до чего. 
А дольше — больше; так как в следующем номере 
ном предстоит совершить еще один шог вперед. 
Мы рады вашей поддержке. Пока вы, наши чито- 
тели, с нами, “Игромания” будет жить и развивоться. 
До встречи в следующем месяце. Котя уже воз- 
врощается — возможно, следующую “Почгу” мы по- 
пробуем сделать вместе. 
Увидимся ;} № 
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“Штирлиц, если вы не за- 
платите за электричество — 
мы отклюЮчим вам 
РозтаСиг”. 


Обнаружен новый вирус: 
“Вирус Жириновского” 
(7итпоузку-Мтоз). Этот вирус 
постоянно выводит сообще- 
ния на экран с угрозой в ад- 
рес файлов “подозрительного 
происхождения” уничтожить 
их с целью защиты основной 
программы. А также с наме- 
рением дефрогментировать 
диск. 


Новая русско- 
язычноя поиско- 
вая машина 
“Иван Сусанин”. 


Петька приходит к Васи- 
лию Ивановичу: 

— Василь Иваныч, ты все 
знаешь, расскажи, как ком- 
пьютер устроен? 

— Вот, смотри, Петька, — 
Чопоев достает три картошки 
и кладет их на стол. — Та, что 
побольше — это монитор, 
средняя — мазер-борд, а са- 
мая маленькая и плоская — 
клавиатура. Усек? 

— Ясно, Василь Иваныч! 
Только не пойму, как оно ра- 
ботает-то? 

— Это, Петька, тебе знать 
необязательно. Ты лучше анг- 
лийский язык выучи, Если что 
непонятно в компьютере бу- 
дет — звони изготовителям, 
они тебе все объяснят. 


На уроке литературы в школе с компью- 
терным уклоном: “Герасим был это... этим... 
ну, звуковой карты у него не было!" 


‘Штирлиц толкнул дверь. 
Дверь не открылась. Штир- 
лиц толкнул сильнее. Дверь 
даже не шелохнулась. Штир- 
лиц ударил ногой. С тем же 
успехом. Штирлиц разбе- 
жался и бросился на дверь 
всем телом. Дверь не подда- 
валась. “Нужен желтый 

\ ключ, — догадался Штирлиц, 


). "Летят Ватсон (В) и Холмс (Х) на воздуш- 
$ р ном шаре. Попали в туман и заблудились. 


Через некоторое время спускаются над ка- 
ким-то городом, Смотрят — мужик идет. 

В: Милейший, не подскожете, где мы на- 
ходимся? 

Мужик подумал, посмотрел на них 
и сказол: 

— На воздушном шаре. 

Х: Определенно, это программист. 

В: Как вы догадались 

Х: Во-первых, он подумал перед отве- 
том; во-вторых, он ответил абсолютно точ- 
но; а в-третьих, его ответ абсолютно беспо- 
лезен. 


Штирлиц считает зарплату в рейхсмар- 
ках: 

— 1022, 1023, 1024... 

“КВ МЕМОКУ ОК” — 
Штирлиц, 


подумал 


'Штирлиц шел коридороми гестапо. Он 
повернул направо, потом налево, и вдруг 
услышал подозрительный шум. 

“Что я дурак, что лиё” — подумал он 
и сохранился. 


Штирлиц шел коридорами гестапо. 
Неожиданно из-за поворота выскочил 
Мюллер. Штирлиц, не раздумывая, выпус- 
тил в него всю обойму ВЕС. Мюллер даже 
не покачнулся. 

— 0000, — подумал Штирлиц. 

— ЮКОРА, — подумал Мюллер. 


— Новерно, повис! — подумал Штир- 
лиц, в сотый раз безрезультатно нажимая 
на кнопку компьютера. 

— Наверно, Штирлиц! — подумала 
ВЮ5, но на всякий случай пискнула, 


'Штирлиц ехол на машине, за ним увяза- 
лись два броневика с эсесовцами. Бедолаги 
не знали, что любимой игрой Штирлица 
был “САКМАСЕВВОМ". 


Штирлиц пишет письмо на родину: 
*>ст Нагсе”. 

Посмотрел на экран, выругался и пере- 
ключил регистр на русский. 


Сидит Штирлиц за компьютером, читает 
электронную почту. Заходит Мюллер, смот- 
ритна экран монитора. 

“Шифровка! — подумал Мюллер. 

“КО|-8”, — в свою очередь подумал 
Штирлиц. 


'Штирлиц получает адрес в Релкоме: 

— Кокое имя выберете? — спрашивает 
представитель Релкома. 

— ОНо, — отвечает Штирлиц. 


— Акакой пароль? 
— [5аем, — не моргнув глазом, ответил 
Штирлиц. 


= > 
“НЬАМ... — ипочти сразу исправляет не 
“НИННей!" ' 


Штирлиц давно не по- 
лучал писем с Родины. 

“Наверное, опять гейт р 
в Россию закрыли" — подумал Штирлиц. 


зловещая надпись: “Идет загрузка Упдоува 
95. Ждите”. 2 
— Облочка, так-перетак! Белокрыльй 
лошадки! Зарублю! — орал Василий И! 
нович и размахивал саблей. 
` Еле его успокоили, 


“С” или двумя? 
— Напиши ЦВ! и иди ложись спать... 


МУМИ/МА: один кладет — все берут. 
МММ: все клодут — один берет. : 
Мемуздгоирз: все кладут и все уже довнй и 
положили на всех. 


жак. Подходят двое. 

— Агде Вася? 

— Да сутра пошел в |1ете! — до\ 
пор пе! 


раторо, и один спрашивает другого: 
— Тычего такой грустный? 
— Да вот сервер вчера “упал”. 


нял"2 

— Поднял, но он со стола упал... 

в. 

— Рабинович, какие газеты вы выпибо, 
ли на этот годе 

— А зачем мне газеты, когда есть 
тернет? 

— А в уборную с клавиатурой ходи 
будете? 


‚ Звонок к провайдеру: 
_— Яне могу войти! 
‚ — Авы вазелин пробовали? 


Как программист узнает о ядерной 


” Почему русские не хотят баллотиро- 
. МВ оться в правительство Норвегии? 
НЫЙ  Авы бы хотели, чтобы у вас был е-той 
“> рите-пуег@доу.ло? 
Я. 


_ Включает веб-мастер свой компьютер: 
— Отблин, что-то со счетчиком, уже 


_ — Микола, ты слыхал, як москали (СМР- 
акеты называють? 

— Як 

— Пингиь. 


— Какая самая плохая поисковоя сис- 
тема в Интернете? 
— Уороо. 
— Почему? 
— Ты ей 
ооуа!!" 


“Уопоо”! А она тебе: 


Звонок провайдеру. 
— Добрый день. Я вас слушаю. 
— Здравствуйте, у меня очень серьез- 


— Уменя почему-то очень часто рвется 
(короткие гудки). 


Разговор в Интернете: 
— Давайте займемся вир- 
туальным сексом! 
— ОЙ, вы знаете, я вирту- 
‘альный импотент... 

_И-нетчик слушает, как на улице две баб- 
ки что-то увлеченно обсуждают, И такгром- 
ко, и так быстро... 

“Какой трафик!" — восхищенно подумал 
И-нетчик. 


Дочь просит И-нетчика: 
7 — Попа, посмотри, пожалуйста, какая 
на улице погода. 
— Сейчас, — ответил тот и набрал 
в браузере “ВНр://месМег.уаоо.сот”. 


И-нетчик пришел на выборы. Ему дали 
‘избирательные бюллетени. 
> Ондолго их вертел в руках, а потом по- 
ошел обратно к столику. 
— Токяне понял — где тут кликать? 


А ® 
Х7 


— Микола, ты що, свою домашню стра- 
ныцю на домен “пу” засував® 

— Ашо? 

— Токтож “Роша”! 

— Отгоды! А я думав, Ридна Украина! 


Звонок пользователя в службу под- 
держки. 

— Алло, это служба поддержки??? 

— До. 

— Уменя проблема, мой модем не хо- 
чет работать! 

— Давайте пропишем Вам строчку ини- 
циализации. 

— Давайте. 

— АТ&Е&М5 

— Спасибо! 

Через 5 минут. 

— Уменя все еще не работает! 

— До? Ну давайте запишите другую. 

— Я слушаю. 

— АТ$10=100. 

— Спасибо! 

Проходит еще 5 минут... 

— У меня модем все еще плохо ра- 
ботает!! 

— Нучто, пишите еще одну строчку... 

— Слушаю. 

— АТ8Р8В18А0850=90 

— Спасибо. 

Прошло еще 5 минут... 

— АллоШУ меня сгорел модем!! 

— Очень жаль, а то у меня в запасе 
еще столько строчек инициолизаций оста- 
лось... 


Забрали интернетчика в армию. 
На границе служить. Стоит он на посту. 
Вдруг — шаги. 

— Паролы! — ..тишина. 

— Пароль! — ..лишина. 

И-нетчик снимает с плеча автомат... ко- 
роткоя очередь... 

— зег Апопутоуз Ассезз Ретед. 


Звонок в службу технической под- 
держки: 

— Служба технической поддержки, 
здравствуйте. 

— Алло! Девушка, а вы на 33.600 
даете? 


Интернет — лучше 
для мужчины нет. 


Объявление: 

“В связи с доминаци- 
ей всем веб-мастерам сократить свои счет- 
чики на 3 нуля!" 


Мир становится 
имеБ’анутее... 


все \еБ’онутее 


Интернетчик несколько 
дней не мог вызвать на ‘аську 
своего друга. На е-той он то- 
же не отвечал. И-нетчик ре- 
шил попробовать последнее 
средство и позвонил по телефону: 

— Вася дома? 

— Вася умер. 


чик. 


И-нетчик звонит по телефону: 

— Позовите, пожалуйста, Лену к тел 
фону. 

— Такой здесь нет. 

*Озег ипкпомип,” — подумал И-нетчик. 


И-нетчика жена отпровила в магозин за 5 
кофе. Продавщица его спрошивает; 

— Вам какой кофе? 

— Ну этот самый, как его... Нетскейп, 

— 222 

— Черт! Воте.пезсаре.сот. 


а на улице обращается к их 
нетчику: зу 
— Гражданин, подайте на пропитание. 28 
— Аутебя НПР$ есть? й 

— Нет (удивленно) 


— Тогда не дом, опасно, 


видно. 
“Мемогк 5 ипгеоспоЫе,^ 
нетчик. 


И-нетчика спросили: 

— Что такое “Червона Рута"? 

— Это женщина-одмин на сервере 
Компартии. 


И-нетчик на дискотеке познакоми!: 
с девушкой. Они долго гуляли вместе, рез 


ему буможку, на которой было написан 
*т. 62-22-22". 
“На аську непохоже, на ФИДО тоже; 
вроде и не Сотрибегуе, и не АС/". Е 
Вот так и пропала первая любовь. 


И-нетчика на улице спросили: 

— Который час? 

— Если по Гринвичу — то 12, если 
Киевскому — то не знаю, нет часов. 


Почему И-нетчику очень трудно устр 
иться на работу2 

Потому что он не умеет писать. Все на 
клавиатуре да на клавиатуре... 


Все!!! 


— ОЙ, Вань, гляди, какие форточки! 
=>. Балдею, что за красота! 
А Юникс — буквы все да черточки, 
и непонятно ни черта. 
Иван, снеси его, давай, 
—> илучше форточки скачай! 
`Ну что “мастдай”, опять “мастдай“! 
Обидно, вой! 
— Ты, Зин, на грубость нарываешься! 
о Тебе бы только дерготь мышь! 
У Тут в фирме с юзерами маешься, 
придешь домой — там ты сидишь. 
т Винды — отстой для дурака, 
7 а если не пуста башка, 
нужна командная строка! 
Плесни пивка! 
— Ой, Вань, письмо мне из Америки! 
Зайдем по ссылком, что внутри! 
Ну что ты сразу, как в истерике? 
Ведь обещают Мопеу Ёгее! 
Не хочешь сам — тогда пусти 
меня полазить по Сети! 
Чай, сам сидишь в ней с девяти 
до девяти! 
— Ты, Зина, лучше помолчала бы! 
Насколько б легче было нам, 
Когда бы ты не отвечала бы 
на провокации и спам. 
Я сколько раз, ты вспомни, Зин, 
из-за тебя менял од! 
В последний раз под ним грузин 
звонил в Берлин! 
— Ой, Вонь, а это что за файлики? 
Ну для чего они, Ванек? 
А мне в письме рисуют смайлики, 
> ты слышишь? Видимо, намек. 
— А он сидит и ни гу-гу, 
нет, я так больше не могу! 
Иван, я от тебя сбегу 
до четвергу! 
— „Так, этот модуль подстовляется... 
ОЙ, Зина, не гони волну! 
Ну вот, пока откомпиляется, 
пойду еще пивка глотну. 
Тебе бы все меня достать, 
а нет бы хелпы прочитать? 
Там просто все, кок пятью пять, 
ни дать, ни взять! 
— Ну вот, читаю; “Здесь находится 
набор системных утилит”. 
Да, кстати, Вань, как переводится 
строка “Рогта! па С:... сотр!в!е?” 
Ты что-то нервный стал, Иван, 
зачем ты выронил стакан? 
Ну что ты пялишься в экран? 
Очнись, Иван! 
— „.Вот блин, так ты читаешь шуточки! 
Предупредила 6, е-мое! 
Тебя ж оставишь на минуточку... 
Нет, это, право, не житье! 
Ведь говорил же мне Вадим: 
рограммер долже 


Положь на место новый 0!ММИ 
Зарежу, блин! 


Знайте — пора 
остановиться, 
если... 

/подборка из нескольких источников/ 

— Вы не раскладывали пасьянс на- 
стоящими картами уже много лет. 

— Вы пишете письмо е-тай’ом свое- 
му приятелю, сидящему рядом с вами, в 
котором спрашиваете: “Пойдем по пив- 
ку2”, на что тот отвечает: “Дай мне еще 
пять минут.” 

— Вы несколько раз на дню общае- 
тесь в чате с каким-то незнакомцем из 
Южной Африки, в то время как с собст- 
венным соседом не разговаривали уже 
больше года. 

— Причиной того, что вы перестаете 
общаться со своими близкими друзьями, 
является отсутствие у них е-тай адреса. 

— Если вы при чтении газеты в метро 
ищете на странице полосу прокрутки. 

— Если, входя в лифт, вы после нажа- 
тия на кнопку этожа ищете Етег: 

— В поездке вы проводите большую 
часть времени с ноутбуком на коленях, 
сдав ребенка в багаж. 

— Жена говорит, что общение весь- 
ма важно в браке, и вы покупате второй 
компьютер и проводите дома локалку, 
чтобы можно было поболтать. с женой 
по аське. 

— Вы решаете остаться в институте 
еще на годик или два роди бесплатного 
доступа в Интернет. 

— Вы считаете, что неудачники — это 
люди с модемами на 14.4 КЬз и меньше. 

— Вы используете смайлики в обыч- 
ной, бумажной почте. 

— Вы не знаете пол трех 
своих лучших друзей, потому. 
что у них нейтральные ники, 
а спросить вам не приходи- 
ло в голову. 

— Делая дома ремонт, вы 
долго не можете решить: на- 
клеить обои или растянуть 


— Чтобы улыбнуться, вы 


© Мен демсве Буура 


ужасной пустоте и испытываете коло 
сальное чувство вины, словно предал 
лучшего друга. 

— Оставляя свои координаты, вы наз @" 
зываете не телефон, а е-той, и недоумех 
ваете, если у вас просят нечто иное. . 

— Ваше сердце начинает биться ча- 
ще, если в телевизионной рекламе вы ви- 
дите адрес сайта какой-либо компании. 

— Выходя из комнаты, вы включаете 
динамики на полную громкость, чтобы 
не пропустить момент, когда придет но-$ 
вая почта. 

— Ложась спать, вы оставляете ком- 
пьютер включенным, потому что он ис-. 
пользуется еще и как будильник. 

К У вашей собаки есть своя домаш- 
няя страничка. 

С Вы не можете позвонить родите-, 
лям — у них нет модема. 

— Вы проверяете электронную почту, 
Если новых сообщений нет, вы проверя- 
ете ее снова. 

— Встав в три часа ночи, чтобы схо- 
дить в туалет, вы тоже проверяете почту. 
Иногда после этого вы уже не ложитесь 88 


брать ноутбук в постель. 
— Воших детей зовут Яху, Рамблер 1” 
или Тема. } 
— У вас есть татуировка, гласящая: 


ЕхрЮгег 4.0 ог Мопег”. 

— Попав в ДТП, вы инстинктивнб 
ищете кнопку “ВасК”. к 

— Прочитав это, первым делом вы ^ 
пересылаете данный текст другу. И жес- * 
токо обламываетесь, так как напечатан- 
ный журнол не совместим с вашей поч? 
товой программой. 


Белек `Оемсе Малер | Нагбншие Роб | Реуотталсе | 


Г Мом деусер Бу соплесвоп, 


Сотрие 

9 сояом 

23 ОК фе 

#9) ОБриау адаруыз 


$5 Нач ак сопновез 
$8 Кеубомч 


одну картину на всю стену. 3-5 Рорру век совой 
$ 


наклоняете голову вбок на 
90 градусов. в 

— Купание в ванной вы 
называете “дефрогментаци- 


— Вам рекомендуют уста- + 
новить возле компьютера 
унитаз вместо кресла. Вы по- 
нимаете, что мысль бредовая, 
но чем-то она вам нравится. 

— Кождый раз, выключая 

вы оказываетесь ве 


#9 Могяо 


= 
мо] 
^) $1апды9 Р5/2 Рой Моизе 
> Коврик для мыши 
; $ 5) Меню эдариегз 
еи жесткого покрытия”. + < Ройз (СОМ $ ЦРТ] 


Зои, удео аи дате сопновез 
$ № бузет демсез 


ых 
Ри 


симуляторы 


есяц назад мы запустили пробный, 
можно сказать, тестовый шар на про- 
верку знаний наших читателей. Очень 
рады, что уже за первую неделю, пока номер 
был в продаже, нам пришло огромное множе- 
ство ответов, в том числе и правильных. Как уже 
обещалось, итоги по тесту №1 мы подведем в 
следующем номере. Пока же предлагаю вам 
поучаствовать во второй части нашей про- 
граммы, на сей раз посвященной так любимому 
нами всеми жанру экономических симуляторов. 
Довольно стронно, что многие называют 
эти игры стратегиями. Да, определенный склад 
ума, как у поклонников реалтаймовых страте- 
гий, присутствовать должен. Но стратегия в 
первую очередь относится к масштабным бо- 
евым действиям, а уже потом затрагивает ас- 
пекты экономического менеджмента. Здесь же 
в первую очередь воссоздается экономичес- 
кая обстановка, ее условия, ее решения. 


Тест не похож на обычные конкурсы. К 
каждому вопросу прилагается по четыре ва- 
рианта ответа. Таким образом, ваши шансы 
заранее равны 25% либо выше — все зави- 
сит от ваших глубочайших познаний в игро- 
вой индустрии. В данном случае — индустрии 
экономических симуляторов. 

Пользоваться можно любой проверенной 
информацией, лишь бы она совпадала с офи- 
циальными источниками. Редакция желает 
вам успеха и победы! 

Вопрос первый 

Про Тга с Слап! мы писали совсем недав- 
но. Игра близка нашим душам, особенно в 
моменты ожидания троллейбуса, когда мимо 
проносятся автобусы, маршрутки, трамваи... 
едущие, по извечному закону подлости, не в 
нашу сторону. Да, такова жизнь... Кстати: кто 

> разрабатывал Тга#е С/ап! 

А. 1С и бпомБа! 

Б. ВЁхгаг и журнал “За рулем” 

В. Мазйсоге 4х4 

Г. ю\/ооа 


Вопрос второй 

В прошлом эта компания была самостоя- 
тельной и ни от кого не зависящей. Выпуска- 
ла она игры практически во всех жанрах. Бы- 
вали и авиасимуляторы, и стратегии, и ролев- 
ки, и даже наши с вами экономические симу- 
ляторы. В частности, ТгапзроЧ Тусооп, 


КаЙгоа4  Тусооп,  КоПегсоачег 
Тусооп. Что же это за фирма такая 
загадочная? 

А. МсгоРгозе 

Б. МегоГогит 

В. Мегобой 

Г. Мего\УМогКз 


Вопрос третий 

Интересно бывает увязать один журнальный 
раздел с другим. Например, “"КОДекс” и Тест’ в 
“Мозговом штурме”. Вот, помнится, в Тгапзрой 
Тусооп Оехе существовал чит-код на два мил- 
лиона денежных единиц (да-да, в игре можно 
было выбрать метрическую систему). Какой же 
из четырех вариантов кода правильный? 

А. Построить мост с одного конца карты 
на другой 

Б. Нажать ТаБ с зажатым ЭВ, затем од- 
новременно Е4 и Сн|, потом включить 
Митоск. 

В. Ввести в главном 
“Спизбауиуег и е22Гогеуа” без кавычек. 

Г. Назвать компанию “АегоНо! и не стро- 
ить ничего другого, кроме аэропортов, само- 
летов и вертолетов. На третий год, если не ра- 
зоритесь, получите два миллиона рублей, не- 
зависимо от выбранной метрической системы. 


меню 


Вопрос четвертый 

В 1989 году мистер Уилл Райт сотворил чу- 
до, имя которому — ЭнтСИу. РС-версия поме- 
щалась всего на одну дискетку. Позже она бы- 
ла портирована на кучу игровых систем (бирег 
М№тепдо, к примеру). А от своих будущих вер- 
сий и продолжений она отличалась тем, что... 

А. В ней нельзя было соединяться с други- 
ми городами. 

Б. В ней нельзя было вручную устраивать ЧП. 

В. В ней можно было строить футуристиче- 
ские здания. 

Г. В ней можно было играть в режиме 
мультиплеера, 


Вопрос пятый 

Гай Юлий Цезарь, как ни крути, был не 
только великим полководцем, но и отменным 
императором. Пока его не зарезал Римский 
(Сенат в полном составе. В честь него ребята 
из Ипргеззюп$ Сатез сделоли аж три игры 
серии Сеазег. Вторая называлась: 

А. Ауе, Мапа! 

Б. Ауе, Саезаг! 


} МАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


В. Ауе, Саезаг, тотий 1еБе замап! 
Г. Никак, просто Саезаг 2 


Вопрос шестой 

Сарйо!зт — одно из гениальнейших 
творений Тревора Чана. Самый экономи- 
ческий из экономических симуляторов. А 
какая игра посмела опошлить светлое имя 
незабвенного “Капитализма”? 

А. У/арнайт 

Б. Харнайзт 

В. Уарнайзт 

Г. Фарйайзт 


Вопрос седьмой 

Атрой пс, симулятор аэропорта, будучи 
игрой забугорного производства, был из- 
бран одной из российских компаний для осу- 
ществления над ним акта локализации, Что 
это за компания такая? 

А. Зпом ба! 

Б. “Новый Диск” 

В. “Бука” 

Г. Мем Мефа Сепегайоп 


1. Правильно ответить на все вопросы. 
Достаточно прислать нечто вроде 1-Б, 2-Г, 
3-А итак далее. Победителями будут назва- 
ны те, кто раньше всех пришлет верные ре- 
шения, 

2. Отправить ответы на едИог@дгота- 
па.ги либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, корп. 5, 
оф. 415. 

Письма, присланные по электронной поч- 
те, автоматически получают сутки штрафа. 

3. Конкурс проводится до конца ноября. В 
ноябрьском номере будут опубликованы 
имена победителей и ответы. 

ПРИЗОВОЙ ФОНД 

Две коробки $1МСПУ 3000 (русская вер- 
сия), две коробки ТНЕ 51М$ и одна — ТНЕМЕ 
РАВК У/ОЕШО. А также четыре ТКАЕЕС 
СЛАМТ в {е\е!-Бох. 

Таким образом, призов удостоятся 9 са- 
мых лучших, сильнейших, сообразительных... 
ну и еще пятнадцать-двадцать хвалебных 
эпитетов. Распределение коробочных игр 
среди первых пяти победивших будет произ- 
ведено в случайном порядке. А занявшие 6-9 
места получат по экземпляру Тга#с С\ат!. М 


одеюсь, вы прочли гигантский, 
как статуя Свободы, мотериал 
“Мопзгит Мадпит. 

Энциклопедия фэнтези-монстров”, что 

скромно приютился в специально для 

него созданном временном разделе. 

Еще больше я надеюсь, что он вам 

понравился. Но даже если это не ток, у 

вас еще есть шанс исправить ситуацию. 

Как всегда в таких случаях, “Игромания” 
спешит на помощь. 

Для всех знатоков фэнтези и РПГ и 
просто людей с широким кругозором мы 
организовали небольшой конкурс, самым 

непосредственным образом касающийся 
означенного материала 

// Предупреждаю сразу: если вы случайно 
пролистнули, не заметив, эти двадцоть 
страниц познавательного чтения, то 
актуальность конкурса лично для вас 
падает случайно 
брошенного с 14 этажа ящика с мусором 


вниз со скоростью 
Так что лучше сделать над собой усилие и 
вернуться к "Мопзгит Мадпит” 
Ну вот, теперь вы прочли и снова 
настроены на нашу волну. В таком 
случае смело могу предложить вам еще 
страничку текста, результаты прочтения 
которой способны приятно удивить вас 
Скажем, разве не почетно украсить свою 
книжную полку такой вещью, как 0&0 
\ Рауегз НапаБоок, З!9 ЕЧШоп! Гости 
будут с 
всматриваться в 


\ 


неприкрытым 
корешок 


интересом 
книги, 


спрашивая вас, что это за чудесное 


ь ] издание и для чего оно нужно. Надеюсь, 
в ответ не прозвучит: “Да черт его 


знает.. В выиграл..." 2 

Впрочем, не буду забегать вперед 
„Л паровоза, тем более что вам наверняка 
—] уже не терпится пройти формальности 
| конкурса и приступить к получению 


призов. Что ж — вперед! Желаю вом удачи. 


конкурсе 


Шесть вопросов 

1. Профессор Джон Рональд Руэл 
Толкиен, написав своего “Властелина 
колец”, тем самым: 

а) Объединил, классифицировал и 
расписал роли для существ, ведущих 
происхождение из британской и прочих 


и 


- ``ироводится 


европейских мифологий, 

6) Собрал в кучу всех известных ему 
тварей  гуманоидного и 
негуманоидного облика и 


сказочных 
заставил их 
плясать под дудку сюжета 

в) Проявил немыслимый креативный 
талант, самолично выдумав всех монстров 
для своей книги, после чего у писателей 
народившегося жанра “фэнтези” вошло в 
привычку брать их оттуда взаимы. 
Херберта на 
“Дюны”, 
породившей тематически альтернативное 


г) Сподвиг Френка 


написание его бессмертной 
направление в настольных ролевых играх и 
не только. 

2. Темные эльфы не встречались в 
следующих играх: 

а) Серия Мам апд Маде 

6) Ва Уепдеапсе 

в) ЗоБипаег 

г) У/агСгай 2 

3. Бехолдеров (либо их разновидности) 
можно увидеть в следующих играх (сериях игр): 

а) Инта 

6) Мазег о! Мад!е 

в) Мом апа Мадс 

г) Буе оННе Вепо|4ег 

4. В мире Негоез оЁ Мю! апа Мадг | 
встречаются следующие существа: 

а) Джинны 

6) Оборотни 

в) Аболеты 

г) Личи 

5. Хранилище, где должна покоиться 
душа лича, называется: 

а) филактерий 

6) колумбарий 

в) педолитион 

Г) все как у Кощея 


Правила конкурса 

Конкурс проводится по очень простой 
схеме. За каждый правильный ответ — то 
есть правильно выбранный среди прочих 
вариантов пункт — вы получаете одно очко 
Учтите, правильных пунктов может быть 
несколько. 

За каждый неверный 
снимается. Набравший максимальное 
количество очков объявляется победителем 
Вероятно, претендентов на первое место 

окажется несколько. 


ответ очко 


при содействии 
компании 


По традиции, первое место достанется 
тому, кто первым наберет максимально 
возможное количество очков, Если в 
окажутся электронное и 
обычное письмо, то обычному по понятным 


конкурентах 


причинам как бы предоставляются сутки 
форы. 

Второе и третье места получат 
читатели, проигравшие в борьбе за 
первое 


исключительно по причине 


опоздания. Если же вдруг получится так, | 
что абсолютно правильные ответы | 
пришлет лишь один человек или не | 
пришлет вообще никто, то финалисты | 
будут определяться по фактору близости | 
их ответов к правильным — то есть по | 
числу набранных очков. | 

Далее: насчет призов \ 
довольно затруднительно определить 


ценность любого из трех крайне ценных 


Согласитесь, 


призов для каждого конкретного читателя 
Эта мысль нас пойти на 
несколько нестандартный шог и создать 
“динамическую систему призов”. За этим 
грозным определением скрывается очень 
простая вещь 


заставила 


занявшему первое место 
предоставляется почетное право самолично 
выбрать себе трех 
Серебряный сталкивается с 
дилеммой, двух 
оставшихся призов подходит ему больше 
Участь третьего финалиста очевидна — он 
становится счастливым 
третьего приза. 


один из 
медалист 
обдумывая, 


призов 


какой из 
обладателем 


Куда, чего, как, 

зачем 

Нам, ответы, почтой, надо. Для начала 
определим сроки. 
редколлегии от 10.09.00 дата принятия 
нами последнего ответа устанавливается 
на последний день октября, то бишь на 31 
число этого замечательного дождливого 
месяца. (Ответы, по несчастливому 
обстоятельств достигшие 
редакции позже означенной даты, будут 
представлять для нас лишь академический 
интерес и в конкурсе участвовать не будут 

Итак, расставим точки над Е. В задачи 


Постановлением 


стечению 


всех желающих принять посильное участие в 
расхищении призов входит 
вот что: 5. 


— 


1 По 
ответить на 


возм 
правильно все вопросы 
Достаточно прислать ответы типа 1-Б, 2-А. 

2-В, 3-Г и так долее. Никаких развернутых 


ложности 


\ пояснительных трактатов не требуется 
\ 2. Отправить ответы на е-таЙ ед! 
юг@/дготата.ги адрес 
редакции: 

Тихорецкий бульвар, д. 1, корп. 5, оф. 
415 


3. Произвести эти манипуляции в 


либо на 


] 
] 
| 
| 


| установленный выше срок 
4. В письмах указывайте точные д 
для связи с вами, Если у вас есть новейшее 
средство телекоммуникационной связи, 


для 


пов 


предназначенное дистанционного 


2&р соя Напфоок, За ЕЧ\оп, 
> появившаяся всего лишь месяц ‘назад; 
` явилась основным. событием последнего 
времени в мире. настольных игр. Объяснять, 
то это есть такое, бессмысленно, так.как 
требует отдельной статьи _ (которая, 
собственно, была недавно в рубрике “Вне 
| компьютера”), Скажу лишь, что, во-первых, 
‚Это именно книжка с новыми базовыми 
ровиломи (а не коробочные ноборы, кок 
‘РюБо”Н и 5!югстай), во-вторых, ве 
необходимо: ‘заиметь всякому, кто 
> увлекается АО&Р либо совершенно 
справедливо собирается им увлечься. С 
‘подробностями того, какие изменения были 
| внесены в новой редакции, вы можете 
_ ознакомиться, например, на сайте 
‚ мумигро.пейто (русскоя версия; оттуда же 
`есть о ссылка на английский оригинам), 
обще. ‘же, мы бобираемся посвятить 
“Третьему изданию” Несколько страниц’ в 
‚ближайших т 
Бю И 


Ее 


{по сотрогег гецийте4) 
°_  ПюЫо И Адуетьге бате — 
один из многочисленных‘ миров, 
‚реализованных на основе 
Рипдеопз&гадоп. В коробке 
содержится все необходимое для 
` того, чтобы сесть и начоть играть. 
” Точнее, сесть о прочесть, 
разобраться и... Книжка правил, 
` сборник квестов, энциклопедия 
< монстров (нет, не а 
Мадпит”, прошу. вносить 
ое из Оаыь И и пять 


общения и в просторечии 


именуемое “телефоном”, то вы очень 


правильно поступите, указав его. 


Организация 
0&02 Руег$ Нап@БооКк (3г4 ЕЧоп), 
Рупдеопз & Огадопз ОюЫо | Адуепге 
Сате и З!а(Сгай ЕЧЙюп предоставлены на 
конкурс компанией “Саргона”, которая, да 
будет вом известно, занимает 


“Магии” 
приобрести 


я далеко не 
только картам Если у вас появится 


желание некие настольные 
игровые системы или просто узнать об этом 
побольше, обращайтесь в те места, где 


можно отловить представителей “Саргоны” 


Рекомендуемые места для информационного 


сафари — разумеется, клубы. Следует также 


ЕДИТЕ 


полностью ‘сгенерированных персонажей, 
которых вы хорошо’ знаете. Ну и кубик 
вложили; не. пожадничали. Да, тот самый 
кубик, который по количеству граней болёе 
чем в три раза превосходит ваш любимый 


—. 
Уз 


ое 


еЕЕРЕЬ 


>: 


| 2’ созЕвлиеООКт 9) => 


Е: 


что и 080, и 
Анегпйу являются торговыми марками 
\УМтагф$ оЁ Ме Соа$, который, 
долеко не одним только МТС жив 
Олег 


при [‹ 


добавить, 
гиганта 

опять же, 
ети дышит 
Конкурс подготовил Полянский 
(Год @/дготата.ги] 
невмешательстве ака Геймера (датег@/юго- 
тата.гу), за что ему отдельное спасибо, и 


Беб-0 


хочет 


вном 


организационном участии 
(Чекасаг@зойфоте.пе}) 


поблагодарить 


Также 
остальной коллектив 
“Игромании”, который до последнего 
момента” содержался в 
относительно характера представленных 
на конкурс призов и, таким оброз 


сумел их вовремя утащить и заныкать, а 


неведении 


потом уже поздно было. № 


шестигронный ‘от "Монополии". . Этот 


“настольный вориант РюЫо ! создали 


_‘известнейшие Джефф Грабб и 


Билл 
ек, а иллюстроции — К роз! (так 


` совпало, что в рубрике “Вне компьютера”, в 


статье “Колодостровние”, мы поставили 
одну из его работ — карту Цптозк; 


` разрешается полюбоваться и оценить 


талант художникод}. 


АИегтну. Зак СгаН 


{по сотритег гецитеа) 

Настольный Эагсгой, в отличие от СлоБо 
И, создан на основе ‘другой вселенной, 
зовущейся А!егйу и вряд ли в чём-то 
уступающей 0&0, если не вдаваться в 
подробности с профессиональной точки 
зрения (с если вдавоться, то кто его знает, 
какая из них двоих посильнее окажется... да 
дело’ вкуса, в конце концов). Почему 
'Анетйу? До просто фэнтезийная: система 
правил 28Ю была мопоприменима (разве 
что при’ очень большом желании) к 
техногенной среде. З!агсгаН. Кок следствие, 
Вт скооперировались с создателями 
Айетйу под общим 
` идейным руководством 
УИхог5 оЁ Ве. Соаз!. Как 
следствие, в мир 
настольных игр вступили 
зерги, протоссы и 
терране; действующие 
отныне по совершенно 
новым для сёбя провилам и 
в новой среде... которую, 
судя по всему, вполне 
неплохо освоили. Игра 
появилась ° совершенно 
недовно  — буквально 
считонные месяцы назод, 
Да, кстати, к’ вашему 
°сведению: судя по всему, 

\У(агстаН И но очереди. 


Конкурс происходит в рамках серии “Основы профессионализма в Мад!с: 


Тре Сатегтд” при поддержке компании РУ 


С 


АР 


СКА 


ПЯТЬ ТУРНИРНЫХ ЗАДАЧ 


Наш постоянный конкурс “Пять турнирных задач” продолжает- 
ся. Как показывают получаемые нами отовсюду отклики и прихо- 
дящие от вас письма, начинание оказалось и интересным, и прак- 
тически полезным. Это не может не радовать. 

В этом номере мы немного меняем характер предлагаемых вам 
задачек. Первые четыре относятся к числу реальных турнирных, но 
не представляют особенной сложности. Во всяком случае, для тех, 
кто находит время посещать клубы: такого рода ситуации случа- 
ются достаточно часто. В то же время, последняя из задач вряд ли 


ду, содержащую столь экстравагантный подбор карт. Ее “турнир- 
ность” ограничивается тем, что она заключает в себе некие стан- 
дартные связки, например, Уа\удто!'’$ Вагдат плюс 5Киде 
РатИюг. Но это во-первых. А во-вторых, она является простой и 
сложной одновременно. Простой, так как почти не требует углуб- 
ленного знания правил. Там, в сущности, все элементарно. А слож- 
ной — потому что если вы сумеете ее решить, значит, вы умеете иг- 
рать в Магию, даже если и не выучили еще все ее многочисленные 
завернутые правила. В ходе моделирования мы называли пятую 
задачу “шахматной”. 


может быть названа турнирной — трудно предположить себе коло- 


аш постоянный конкурс “Пять турнир 

ных зодач” продолжается. Как пока- 

зывают получаемые нами отовсюду 
отклики и приходящие от вас письма, начина- 
ние оказалось и интересным, и практически 
полезным. Это не может не радовать. 

В этом номере мы немного меняем харак- 
тер предлагаемых вам задачек, Первые четы- 
ре относятся к числу реальных турнирных, 
но не представляют особенной сложности. 
Во всяком случае, для тех, кто находит время 
посещать клубы: такого рода ситуации случа- 
ются достаточно часто. В то же время, послед- 
няя из задач вряд ли может быть названа тур- 
нирной — трудно предположить себе колоду, 
содержащую столь экстравагантный подбор 
карт. Ее “турнирность” ограничивается тем, 
что она заключает в себе некие стандартные 
связки, например, Уа\дто!"$ Вагдат плюс 
Экгае РатИюг. Но это во-первых. А во-вторых, 
она является простой и сложной одновремен- 
но, Простой, так как почти не требует углуб- 
ленного знания провил. Там, в сущности, все 
элементарно. А сложной — потому что если 
вы сумеете ее решить, значит, вы умеете иг- 
рать в Магию, даже если и не выучили еще все 
ее многочисленные завернутые провила. В хо- 
де моделирования мы называли пятую зодачу 
“шахматной”. 


Условия задач 

Во всех случаях предполагается, что, кроме 
описанных, никоких действий не происходит 
и вся приводимая информация является полной. 


1. Кости альбинцев 

У нас на столе два Вопе Зргеддег, три 
$матр, один Ивфадап Рой, два ап, все не- 
повернуто, В руке у нас МУ дгауу. Не так пло- 
хо. Но, увы, у нас всего один хит. А противник, 
будь он нелоден, идет в атаку двумя АБпо 
Тгой, имея два неповернутых Гогез!. Больше 
карту него на столе и в руке нет. Какова про- 
вильная последовательность ваших действий? 
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В поисках маны 

На столе у нас имеется один Рагайах 
\У\аче с тремя каунтероми, два Рагайах Пе 
(по одному каунтеру на каждом), один 
Ораезсепсе, один $еа| о! Сеопзта, два 
15|апд, два Рюпз. Повернув имеющиеся зем- 
ли, мы колдуем за эти четыре маны Кереп В, 
стремясь вытощить с клодбища кучу энчон- 
тов. Больше карт у нас в руке нет. Противник 
беспардонно каунтерит наш КерепБВ, ис- 
пользуя Мевсас/айоп. Больше карт в руке 
у него тоже не остается. Пологая, что допол- 
нительных внешних факторов нет и у против- 
ника куча хитов, что лучше предпринять? 

ИИ. Много форм, 

одна вендетта 

У противника на столе всеми любимый 
МогрИ 9 и два |$ап4. Идет конец его хода. 
У нас на столе ЮвБадап Рой и два $\атр. 
В руке у нас Уеп4ена. Нодобно. убить 
МогрНИпд (можно и на своем ходу). 


ГУ. Резня в зеленом стане 

Противник разложил на столе кучу вред- 
ных (и не очень) карточек. Там и Вайюумас® 
Е№ез, и НогпеФ ТгоЙ, и Упиюга Зпаррег, 
и Ног о Ватоз, а токже беа[ оЁ тепа\. Мы 
колдуем Маззасге. Кто у него может выжить 
и почему? Как обычно, предполагается, что 
противник будет действовать правильно. Все 
земли у него повернуты. 


\. Не умереть 
и уничтожить 

У нас на столе Уегпа! Еаутох, 
Усмдто!'$ Вагдам, Наимед Сгоззгоад$, 
Эюгае Ратйаг, один Рогез!, один Райз, три 
Эматр и Рнугехап Тозег. В руке: Наптопе 
Сопуегдепсе, Вопе Згеддег, Асадету 
Кесюг, Епфез$ бсгеат. У нас два хита и нет 
картв библиотеке. На кладбище у нас тоже 
пусто. Идет вторая тот-фаза противника. 
На столе у него неповернутый МогрИИпд, 


и он кидает ТгапаийНу, оставляя два неповер- 
нутых 1$1апд. При этом у него 8 хитов, а карт 
в руке не осталось. Хотелось бы выиграть на 
следующем ходу: 


Условия победы 

1. Для победы требуется правильно отве- 
тить на все пять задачек. Во вторую очередь 
будет учитываться время высылки ответов, 
а также изящность и разумность подобран- 
ных решений в тех ситуациях, где возможны 
различные варионты. 

2. Правильное решение подразумевает 
четкое объяснение последовотельности дей- 
ствий, с учетом приоритетов (где это важно) 
и построения цепочек. Предпологается так- 
же, что противник будет, в свою очередь, 
действовать оптимальным образом. Не счи- 
тайте противника за идиота, который сам 
подставится под удар. Считайте, что он пра- 
Вильно среагирует на любые ваши действия. 

3. Ответы высылайте либо по обычной 
почте, либо по электронной. Но во втором 
случае вы получаете одни сутки штрафа. 

Адрес редакции: 109559, Тихорецкий 
бульвар, д. 1, корп. 5, оф. 415. 

Е-той: едйог@/оготата.ли. 

4. Конкурс проводится до конца октября. 
Имена победителей и ответы на задачки бу- 
дуг опубликованы в ноябрьском номере “Иг- 
романии“. 

5. Призовой фонд — как всегда, 15 бусте- 
‘ров. Мы решили отказаться от системы выбо- 
ра сетов, ток как это приводит к чрезмерной 
волоките с выяснением, кто чего хочет. Упро- 
стим. Почти единовременно с выходом жур- 
нала поступает в продажу новый сет Мадгс: 
Тре Сафейпа — пуазюп. Почтим этот факт 
вниманием. Все бустеры — из нового сета, 

Первое место — 5 бустеров 

Второе место — 4 бустера 

Третье место — 3 бустера 

Четвертое место — 2 бустера 

Пятое место — один бустер 


Асафету Йестог 

3. ‚ Сгеакие — Сенс, 1/2 

М/пеп Асодету Весог 15 ру 
о а дгауеуаг4 Мот рву, уси 
тоу гетоуе Асодету Кедог 
Кот фе доте. Ёуоц до, зеогсВ 
уоцг ПЬгагу юг оп епспапитет! 
саг ап ри! Но! сага тю р|юу. 
Треп звуМе уоуг ИЬгагу 

АТЬто Тго! 

1%, биттоп Тго!, 3/3 

Еско 

1%: Ведепего!е АЬ/по Тгой! 

Вопе 5вге44ег 

2$, Зиттоп Маюл, 1/1 

Рупа; Есво 

УМНеп Вопе ЗЁтедФег сотез 
о р/ау, дезтоу 1агде! попаг!- 
19а, поп аск сгеаге, 

Рагкисись Е оз 

2%, Зиттюп Е№ез, 2/2 

Реоесноп ‘гот Баск 

Сута 2 

Еп4!055 5сгеат 

ХФ, Епспап! Сгеа!иге 

Епсваг!ес 
+Х/+0. 


стеоцте де! 


Магтотс Сопуогдопсе 
2%, пот! 


Веги а! епсБапутегиз 1о 
{юр оГо\упегз' №гойез. 

Наоте4 Сгоззгоа 45 

2$, Епспапитес! 

Ф: Ри югае! сгеоиге сог4 
Кот уоиг дгомеуаг оп юр ©} 
усиг ИБгагу. 

Нот о# Като; 

3, Анфас! 

$: АЗ опе дгееп топа ю 
уоиг тапа рос! 

Заси#се Нот о! Катоз: 


№ 
Доступ в Интернет 


по модемным 
линиям. 


Домашние сети и 


АЗ опе дтееп тапо 1ю уоуг 
попа рос! 
Ноте4 ТгоН 
2%, Стеоие — Той, 2/2 
+: Кедепего!е Ногпед Тгой 


Маззасге 
244$, богсегу 


№ оп орропеп! соптов а 
рюат5 апд уоу сопноГа змматр, 
усу тау ру Маззасге мо! 
роупа 5 топа 05! 

А! сгес\игез де! -2/-2 ип 
епд ог, 

МсайстаНоп 

16, 1п1ат! 

Соитег\агде! зре! ипез$ Из 
саз!ег рауз ап ад9!юпа! 2. 

Суа 2 

МогрЫта 


366, биттоп ЗварезН№ег, 
3/3 


в: Омар Могрйпа 

&: Могрта датз Нупа 
зон ета оРоги: 

&: Могр/бпа саппо! Бе ве 
\агде! о! зре!5 ог аБИШез ип 
‘епд оЁЧиги. 

1; МогрАИл9 де! +1/-1 ой 
епд оли 

1: Могр®Ипа дез -1/+1 оп 
епд ого. 

Орс!езсепсе 

2 ‚ Епспапитег! 

ЕосК офег дЮБа! епероп- 
тел! 5 с стесние м ро\ег 
‘отд 1юудрпез$ еосК едис! 1ю из 
сопуепед тапа соя. |5 $1 оп 
‘апсваптег! 

РагаЙах 4е 

26%, Епспоги!тег! 

Рофта 5 


Кетоуе а {аде соогиег тот 
Рага!ах Те: Ветоме !югде! 
1апд {гот фе дате. 

У!пеп Рогайах Те 1вауез 
р\ау, сеют ю рау упдег Мех 
соп!го!  аЙ — ©0745 
гетоуед Кот Фе дате мн 
Рагайах Те, 


РагсШах ИГауе 
2 — ‚Епспопитеги 


Рота 5 
Кетоме а фа4е сооптег Кот 


о\пегз' 


Рагойсх \М/суе: Ветоме !югде! 
стесотиуге кот №е дате, УМВеп 
\М/ауе 1есуез ру, 
гетогп 1о рву упдег Не! о\упегз' 
сопо! ой сагд$ гетоуед Кот 
фе доте мВ Рагойсх М/ауе. 


Рагойах 


РБугехат Томег 
Цедепдогу опа 


Ф: АЗЧ опе союцезз топа 
1ю уоцг топа рос. 

Ф, баспйсе а сгеаге: АЗ 
ФФ юусг топа рос! 

Перетё5В 

3 , Зогсегу 

Кеогп ай епсвапитеп! саг 
Кот уоуг дгаувуаг 1© р!ау, 
(осо! еперапитеп!$ м ИВ по рег- 
‘топеп!ю епсбалгетат м усуг 
‘дгоуеуог 9.) 

юБва4ат Ро" 

10п9 

Ф: АЗ опе союцез$ топа 
1ю усиг тала рос! 

1, $: Тарлагде опа 

$5еа! о# Сеапт5тд 

1, Еперапнтел 

Засийсе $ес! о! Сеоляпа: 
оИйос ог 


Оезноу  югде! 


епсроп!теп! 


иСотт Ро ТСР 


Ньюком Порт 


$еа! ой $5тепо 


%Ф, Епспопниег! 

Засийсе 5ео! о# ЗмепоН 
Тагое! сгестоге де! +3/+3 ип 
епд оу 

$ тде РатШат 

4$, боттоп тр, 3/2 

Аупа 

Своозе ап4 саг а сага: 
Адд В 1о уоиг топа роо!. Ру 
155 оЫШу 03$ а топа зоигсе. 

ТгапчийНу 

2%, огсегу 

Безгоу а! епспапнтеп®. 

Уепдена 

$, пла! 

Оезтгоу 1югде! попЫаск 
сгес!иге. Н соп Бе гедепего!еч. 
Уси ю5е Ше едиа! 10 Но! сгео- 
юге’; 1оидвпез5. 

Уегпто! Едутох 

3% ‚ Епсвагитег! 

Апу р!ауег тау р!су сгео- 
1иге оп епсбап!теп! зре!5 опу 
Яте №е ог зе соШЧ роу оп 
за, 

МУтгога $5паррег 

ФФ, Сгеспле — Тим, 2/2 

Утога бпаррег со Бе Не 
+агдег о! рей ог оБез а опа 
а$ уоу доп сопиго! ап ипарре4 
1опд 

ИНЬ ага 

66, пог 

Кемп !огде! стесйуге №ю Из 
оупег Вапд. еп гейигп апофег 
югде! сгес!иге 10 $ омупег’ $ Бапа 
упез$ из соптойег роуз 1 

Уамдто!й“; Вагдат 

4ФФ, Епспопитег! 

$&р уоцг Чгамм $ер. 

Роу 1 Ше: Огам а сога) 


имиуу/,.загдопа. п 


Задачи составил Саша Яценко (а.у@зойвоте.пе}. Организация конкурса — Ое0-0 (фекааа"@зойвоте.пей. Призы 


предоставляются компанией Саргона’ 


Маас: Тре Сотейпд и желаете узнать больше и научиться большему, вам имеет смысл на- 


сли вы приобщились к игре 


Е 
чать посещать игровые клубы “Магии”. Во-первых, только там вы научитесь играть на серьезном уровне и сможете собрать 


сильную колоду, наменяв или купив недостающие вам корточки. Во-вторых, без практики клубной игры “Ма- 


ентов на пятьдесят-семьдесят утрачивает свою привлекательность и вскорости наскучивает, кок и всякое развле- 


гия” проц 


действительно 


Ньюком Порт 


Ипиткеа 
МАЙ Зи! 
Май Оту 


Подключение по О!а|-Ур , почтовый ящик 


БЕСПЛАТНО ! 


(Е-пай адрес) и место под страницу - 


60 
20 
5 


фессионально. А мы вам поможем, насколько это в наших силах. № 


рать — играйте про: 


чение. Хотите уметь и любить ип 


выделенные каналы. 
Подключение домов 
к Интернету. 


Ньюком Порт паиааннининии 


Наш телефон: 

(095) 152-9221 
Е-та! 

ит@псрог.ги 


Конкурс на 


сочерыи по "ето [: 


он апа Масс 3 

Вы будете смеяться, но, посовещавшись, 
мы решили еще раз перенести финал конкур- 
са. А связано это с тем, что призовой фонд 
нам показался недостаточным и одновре- 
менно появилась возможность на порядок 
его усилить. Но для нас это возможно не 
раньше следующего номера. 

Среди присланных карт встретилось нема- 
ло крайне неплохих, которые многие в редок- 
ции с удовольствием проходили, и когда встал 
вопрос, какие из них назвать лучшими, мнения 
тотально разделились. Суммарно получилось 
в районе пятнадцати карт, вполне достойных 
если не первого места, то как минимум вхож- 
дения в призовой фонд. Как следствие — за- 
бив на то, что по всем законам и канонам 
конкурсы надо завершать вовремя, мы реши- 
ли сделать исключение и заставить вас подо- 
ждать еще месяц, Ну не хотим мы устраивать 
рулетку и в случайном порядке решоть, какая 
карта ограничится высоким рейтингом и вы- 

` ставлением на доску почета, а какая станет 
призовой! Ном это не в кайф, и точка. 

Если не произойдет ничего непредвиден- 
ного, подведение итогов состоится в следую- 
щем номере. Предположительно, призовой 
фонд составит 15 позиций. 


7 
Конкурс “Пять 
турнирных задач 
Здесь мы, как обычно, подводим итоги 

конкурса по Мадг: ТНе Саейпа “Пять тур- 

нирных задач”, состоявшегося в седьмом но- 
мере журнала. Всем нашим читателям, увле- 
кающимся МТС, независимо от участия 

в конкурсе, мы рекомендуем раздобыть седь- 

мой номер, прочесть задачки и затем про- 

честь ответы; Вы узнаете много для себя инте- 
ресного, что, очень может быть, в-дальней- 
шем сможете применить на практике. 

Вот имена победителей, встречайте и че- 
ствуйте! 


Первое место (5 бустеров) 

Сауг (ренакоу@снуйте.ги] 

Из письма: 

“Пожелания. 1) Расширяйте и дальше руб- 
рику "Вне компьютера”, несмотря на сопро- 
тивление отдельных зловредных субьектов. Это 
одна из самых интересных рубрик в журнале.” 


Второе место (4 бустера) 
Яснов Владимир ока Гагзеег оЁ УопНег 
(уе|а'г4@сот2сот.ги] 


Третье место (3 бустера) 
Дмитрий Терехин (олегеКЫп@доБа|- 
опе.п) 


Четвертое место (2 бустера) 
Дмитрий Румянцев (Москва) 


Пятое место (1 бустер) 

Сергей Днепровский (Санкт-Петербург) 

Наши поздравления победителям! На- 
помним, что призы предоставляются замечо- 
тельным московским клубом “Даймонд ХХ! 
век”, соблюдающим свои обязательства по’ 
поддержанию конкурса — несмотря на то, 
что столкнулся с огромными проблемами 
(собственно, об этом вы можете прочесть 
статью в номере). 


Первая задача 

(Судья говорит, что потеря жизни (05$ оЁ 
Ме) не относится к котегории Чатаде, а кок 
следствие; никаким образом не может быть 
спревенчена благодаря пособничеству СОР: 
В|аск. Противник теряет две жизни и неза- 
медлительно отправляется на кладбище 
вслед за своей землей. 


Вторая задача 

Видимо, наиболее правильным, учитывая 
нежелание тратить Соитегзрей, будет сыг- 
рать Роге в надежде, что противник по ка- 
ким-либо собственным причинам не захочет 
доплачивать одну ману. Причем сыграть его 
нужно за возвращение земли в руку, предво- 
рительно повернув ее за ману (тогда у нас 
имеется одна мана и есть одна неповернутая 
земля — запас под Соотегзре!, если против- 
ник еще что-нибудь неприятное захочет сыг- 
рать; то, что можем в итоге получить тапа 
Биг на единичку, не имеет особого значе- 
ния). Далее, еспи‹он все же доплатит (самое 
вероятное) одну ману за Ооге, то жертвуем 
Зркею! Но! Ипа. Доплатить противнику уже 
нечем, и заклинание успешно каунтерится, 

Р.5. При рассматривании ответов мы не 


обращали внимания, оставлена ли мана на - 


Соотегзрей. По идее, ее стоило оставить, 
но — это не являлось условием решения дан- 
ной задачи. 


Третья задача 

Рассматриваем цепочку. Сначала сраба- 
тывает \/ИВга\, возвращая обоих существ 
в гостеприимные руки хозяев, Мизае при 
этом уходит на кладбище. Долее происходит 
нанесение урона. Поскольку Миг2е в игре 
уже не присутствует, то весь урон успешно 
наносится. А поскольку существо с натре 
и блокиратора у него уже нет, то в нас про- 
ходят все 7 очков вреда, 

Р.5. Эта задача удивила нас дважды, Во- 
первых, почти в таком варианте она была 
опубликована в забугорном журнале 
“Руей$!”, о чем мы не имели ни малейшего по- 
нятия. Ну, шут бы с ними. Во-вторых, совер- 
шенно неожиданно она представила слож- 
ность, и правильных ответов по ней оказа- 
лось не столь много. Почти все сооброзили, 
что урон наносится, однако то, что он прохо- 
дит полностью, внезапно сделалось камнем 
преткновения, Рекомендация к читателям: 
разберитесь стем, как работает гатрЕ. Это 
не самое сложное, что есть в “Магии”. 


Четвертая задача 

\У\Мауе о КесКоптд наносит урон одно- 
временно, и его эффект через цепочку. не 
‘идет. И, витоге, в ответ на У/ауе о! Кескопта 
надо использовать Но\ми5юпе Агтог на 
ЕББоп паке, а с помощью Рапасеа предот- 
вратить однуединичку урона, подающего на 
ТРгезнег Веаз! (либо но Адеп! о! ЭВаукКи, 
по желанию). Дальше \У\аме о! Вескопта сра- 
ботоет, в результате чего Адег! о! ЭпаиКи 
(или ТЬгезВег Вед5!, соответственно) в компа- 
нии с КББоп 5паке после сработывания эф- 
фекта УМауе о!Вескоптд отправится к праот- 
цам: Большего сделать невозможно. 

Р.5$, Задача, в действительности, доволь- 
но легкая. И именно это, как и предполага- 
лось, стало для многих ОСНОВНОЙ СЛОЖНОСТЬЮ. 
Почти каждый пытался найти некий скрытый 
момент, которого не было и в помине. 


Пятая задача 
Основное, что требовалось учитывать 
при решении задачи, это разницу между по- 
нятиями “сгес\оге” и “сгес\оте саг”. Жетон 
(оКеп), во-первых, является существом и, по- 


_гибая, подает но клодбище, после чего исче- 


зает из игры, но, во-вторых, он никаким б0- 
ком не является картой (т.е. в нашем случае 
этоне будет сгеаге сагд}. 


Происходит следующее (сразу оговорим- 
ся, что будем для упрощения рассматривать 
происходящее без учета того порядка, в ко- 
тором тритеры ложатся в цепочку). Зреой 
НасВИпд вволивается в игру. Автомотически 

‚ срабатывают три тритера: от Буа! Мате, 
`ОчегБиг4еп и Ае!ег Нор. Причем послед- 
ним в цепочку, по правилам срабатывания 
триггеров, ляжет тритер от Ае!ег На, ко- 

. торый находится у противника. В каком по- 

‚ рядке в`нее лягут Фуа! Ма!оге и Оуефигдеп, 

_ не имеет зночения (вообще, для триггеров 

` вподобной ситуации мы сами решаем, кто из 
них в каком порядке сработает). 

Рассматриваем цепочку с конца. Первым 
_ сработает АеМег НозН. Копьехвост сдох, Ак- 
‚ тивизируется триггер. от РесипаИу — мы бе- 
рем карту. Долее срабатывает, например, 
— Бос! Моге. Ничего не происходит, тк. суще- 
| ства уже нет в игре (см. “Правило 410.10” из 
— ТВе Сотргепепзме АЛеБоок; прочесть мож- 
: нона официальном сайте по одресу и\им- 

ага. сот/табс/МТС_Киез.азр). Вслед за 
этим — Оуегигдеп. Мы берем землю на ру- 
ку. Собственно, все. _ 

Общий итог; вернули со стола одну зем- 
‚лю, взяли.с колоды одну карту, просадили 
`Эркею! НаевИва, сидим и думаем, на [фига 
мы это'сделали. 

_ И напоследок, для прояснения обстанов- 
ки, приведем это самое “Правило 410.10*. 
‚Звучит оно примерно спедующим образом. 
Когда тритеры срабатывают на карту, кото- 

’ рая меняет игровую зону (например, сотез 

_ мую р|ау или |вауез рву); то на разрешении 
триггера проверяется наличие карты в этой 

_ зоне, Иными словами: если, например, триг- 
`гер активизируется на пришествие. карты 

в игру, но затем в момент своего разрешения 

(гезоиНой) этой карты в игре не обноружива- 

вт, то он отменяется. Таким образом, Рис! 

Мауге не сработает, т.к. ему уже некого ко- 

пировать. С другой стороны, Омегиг4еп 
вполне себе сработает, т.к, для него не важ- 
но, есть ли стритерившая его карта в игре, 
Р.5, Полностью правильно эту задачу ре- 
шил лишь один человек, как следствие, заняв- 
ший первое место. Остальные с ней не спра- 
вились. Однако мы не стали судить слишком 
строго и не исключили из участия в конкурсе 
всех тех, кто ее не решил, но справился 
с прочими задачами, 


В следующем номере 

В следующем номере’ будут подведены 
итоги по следующим конкурсам: 

1. Лучший сценарий для Негоез о МАН! 
ап Мадс ЗШ! Да, до иеще раз да, час исти- 
ны близится, и весь мир узнает победителей! 
На конкурсе в итоге, после отсева 
сбойных и совсем уж лажовых 
карт, осталось около 90 


сценариев. Все они будут снабжены рейтин- 
гами и общими информационными справка- 
ми, после чего выложены на компакт для все- 
общего обозрения, рассмотрения, отыгрыва- 
ния, неодекватного возмущения и колено- 
преклоненного любования! Это — будет. Гм... 
если у нас снова, как в прошлом месяце, 
во всем здании не вырубят электричество... 
Типа шутка. Типа злая. Если вырубят они, 
то вырубим их. Кто к нам с мечом... Так что до 
следующего номера, господа участвующие 
и господа ждущие результатов (а ведь очень 
многие ожидают появления карт на компак- 
те!}, ОНО грядет. 

2. Конкурс “Пять турнирных задач" в се- 
рии “Основы профессионализма в Мад: 
Тре Сатейпа продолжается. В следующем 
номере будут подводиться итоги по пяти за- 
дачам, опубликованным в прошлом номере, 
т. в восьмом. Вам будет интересно узнать, 
что на данный момент отвечающими найдено 
2 варианта решения пятой задачи — про по- 
беду на первом ходу в Ежепдед, Жаль толь- 
ко, многие не вняли предупреждению о том, 
что большое количество карт в Ежепдед за- 
банено, и активно вставляют черт знает кого, 
вплоть до ОсиК ЮНио|, по которому первого 
‘апреля сего годс скорбел и матерился (на Ви- 
зардов) весь “магический” мир. Хех! Да еслиб 
Оагк Вйиа! оставался в этом формате, задачу 
надо было бы делать не пятой, а первой! Ут- 
рирую, конечно. Третьей. 

3. “Тест №1: Стратегии” также разре- 
шится в следующем номере. Да, народ... Вы 
нас прямо-таки завалили письмами с ответа- 
ми. Тучи. Тонны. Рои алчущей саранчи обру- 
шились на наши почтовые ящики, как вирту- 
ольные, так и вполне реальные, заставляя их 
пухнуть килобайтами и пачками одних и тех 
же закорючек: 1-в, 2-ж, З-ц, 4-уфхцч... нузвы 
поняли, А особенно порадовал тот факт, что 
многие, очень многие отвечающие радостно 
провозглашали, что, мол, конкурс простой, 
и все на него ответят, и почему, и зачем, и как 
можно такие простые делать... А мы вот 
разбираем все эти тонны уверенной 
в своей непогрешимости читатель-  /” 
кой документации и сообро- ) 
жаем: там вообще хотя 
бы пять полностью 
правильных ответов 
наберется или как?.. 
Вся толпа дружно срезо- 
лась на одном из вопро- . 


сов, который, честно 
сказать, мы. бы 
только 


с большого подпития посчитали сложным. 
Вплоть до того, что в какой-то момент мы 
усомнились в собственных знаниях и рину- 
лись перепроверять. Дескать, как же так, что 
за такое этакое оно самое... Оказалось — 
верно. Что за вопрос такой, спрашиваете? 
Ну да, так я вам и сказал! Узнаете в следую- 
щем номере. 

4. Мини-конкурс “Три поля брани” из гло- 
бального материала по совершенно потряс- 
ному сеумпа Бае также будет ‘реализован 
в — см. подзаголовок. Ни черта он не до 20 
‘августа был — совершенно правильно посту- 
пили те, кто счел это ошибкой и прислали 
свои ответы. Это я, когда даты проставлял, 
на сонную голову (именно сонную — попро- 
шу не думать лишнего!) голову описался, 
за что эту голову с себя снимаю и, в низком 
поклоне ею по земле помахивая, смиренно 
прошу прощения, Впрочем, учитывая количе- 
ство присланных ответов, никого этот факт не 
смутил (я про дату, а не про голову}, и ответов 
пришло вполне себе достаточно. Так что все 
рулезз, и ответы в следующем номере. Вмес- 
те с объявлением победителя, конечно! 

5. Кроссворд из седьмого номера обрас- 
тет ответами в девятом номере. Без измене- 
ний — все как обычно, 

|, Все остальные конкурсы, викторины 
И иные произведения нетленного искусства 
зачернительства чужих мозгов извилинотвор- 
ческими инсинуациями обретут свет истины 
в последующих номерах. 

Подведением итогов и нагоном пурги по 
этому поводу занимался ака Геймер 
(датег@/дготатю.ги). Участвовали: Саша 
Яценко (а кто, по-вашему, ответы к своим за- 
дачкам надиктовывал|), Святослав Торик 
[Главный тестер №1 стратегий) и некие другие 
не менее темные личности, постаравшиеся 
остаться неизвестными [это 
были С.5.М. и Бер-0). № 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


_ мии № 


|. 
[< 


ное оружие в любой серии. аддед Айапсе. 
34. Одна из самых знаменитых космических 
мыльных опер (одно из слов названия). 36. Ха- 
рактеристика из Райо\1, весьма полезная при 
общении с МРС. 38. СЕ из Епа! Рапюзу МИ. 
42. Заклинание из М&МУШ, разрывоющее 
связь между душой и телом жертвы, после че- 
го наносится урон по уровню магии (одно из 
слов). 43, Боевой клич варвара в СуюЫо 2. 44. 
Частица, входящая в имя персонажа из 
Р!опезсаре: Тогтег!, 45. ГДИйский враг. 49. 
Баскетбол. 50. Шайтан-труба из Вуке 
МиуКет 30. 


Комментарии 

1. Все слова, зашифрованные в Кросс- 
ворде, даны на английском языке. 2. Ответы 
на Кроссворд будут опубликованы в октябрь- 
ском номере. 3. Кроссворд составили ака 
Геймер [датег@/дготата.ги} и Святослав 
Торик (юпск@/дготата.ги). 


По горизонтали: 1. мюдготез. 6. 
ТаопзоН, 11. Аог. 12. Скоте[еоп. 13. Айеп. 
14. З!егп. 15. Нод. 16. Мо. 18. Вопе. 19. Зи. 
20. Мп. 21. 5$1. 22. Едоз. 24. ВеБе|. 26. 
Аз. 28. Сепее. 31. Азселзюп. 35. Самагу, 
36. Екеен. 37. \Мон4. 40. Епдигопсе. 41. 
Эатта, 42. Нед. 43. Рисмесноп. 44. 
Мамдс!юп. 

По вертикали: 1. Шизюпагу, 2. Нагез. 3, 
Стееп, 4. Масптез. 5. ЗиБтегыЫе. 6. 
Теектезь. 7. Нопвесд. 8. Мотач. 9. Ога. 10. 
Тгапзоптег. 17. Опоп. 18. Ваа!. 23. 55С. 25. 
Епнопсетеп!, 26. Агау. 27. Зюпе. 29. 
Еетег!сз!. 30. бсошзЫр. 32. ЕуоНоп. 33. 
ЗамаНоп. 34. Игагдтоп. 38. Фесо!. 39. 
Оезиат. № 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА 
“ИГРОМАНИЯ” 


Москва 
ООО ТД “Паблик пресс", т. 253-44-34 
ООО “АП “Ода”, т. 974-21-32 
ООО “Логос-М*, т. 974 -21-31 
ЗАО “АРИА — АиФ”, т. 928-49-30 
ООО “Пресса М*, т. 195-69-61 
ООО *ДМ-пресс” ‚т. 178-97-18, 92-44 
ЗАО “Центр прессы”, т. 261-05-08 
ООО "Книга-сервис", т. 129-29-09 
ООО "Холдинговая компания Сегодня-пресс”, 
т. 219-74-70 
ЗАО “Сейлз”, т. 962-93-12 
ЗАО КММП “Метрополитеновец", т. 277-90-57 
ИИФ “Спрос-Конфоп”, т. 298-59-74 
ООО “Титул-пресс”, т. 299-9426 
Агентство “Тверская, 13”, т. 211-3033 
ООО “Роспресс”, т. 211-1265 


Владимир 
ООО “Агентство КП-Влодимир”, т. 34-25-38. 


Екатеринбург 
“Агентство КП. Газеты в розницу”, т. 55-13-95 
ТОО “Предприятие Роспечать" 
Мурманск 
ООО Агентство “КП Арктика", т. 47-39-98 
Нижний Новгород 
ООО "Шанс Пресс”, т. 40-85-80 
ООО “ТД Пресс”, т. 36-60-05 
Новосибирск 


ЗАО Сибирское агентство “Экспресс”, 
т. 23-15-13 

ООО “Топ-книго”, т. 36-10-28 
Оренбург 

“КП в Оренбурге” ‚т. 77-06-80 
Санкт-Петербург 

ООО “Метропресс”, т, 275-38-86 

Челябинск 

ЧП Федоринин К. Е., т. 66-62-21 
Чита 

ОО “Компьютер и мы", т. 32-56-08 


РЕИМОШУКОНИНЫМЯ ГКОДУГИАКСКА НА ЭСУРНЬАЛ “ИГРОМАНИЯ 


Вы можете подписаться на журнал “Игромания” на три (с ноября 2000 г. по январь 2000 г.) или на шесть месяцев 


(с ноября 2000 г. по апрель 2001 г. включительно) с СО-ВОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого необходимо 


сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки 


до 3 ноября. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет 


Получатель вашего платежа — ООО “Игромания-М”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в Отделении № 1 АКБ “Металлинвестбанк”, корр./сч. 301018101000000001 63, БИК 044585163 


На квитанции об оплоте напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на журнал 


“Игромания” на 6 месяцев (октябрь — март)" и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию 


положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы) 


и отошлите до 6 ноября в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 455, “Игромания 


Также принимаются отправления по факсу 


Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095} 975-7409, тел.: 975-7410. 


ПОДПИСКА 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнол “Игромания” 
[О на 3 месяца [ноябрь — январь включительно} — 111 руб. (О но 6 месяцев (ноябрь — опрель включительно) — 222 руб. 
С] но 3 месяца (ноябрь — январь включительно] с СО-КОМ — 186 руб. [О но 6 месяцев [ноябрь — опрель включительно} с СО-КОМ — 372 руб. 
Фамилия, имя, отчество 
Точный адрес: индекс 
область (край, район) 
город 
упица 
дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 


ЗтАВСВАЯ 


ЭРЕС 0$: оон поди НЕВОЕЗ И 
шаныи 75 нд ы вия 3 ое 


3 „^ 
ао сокме = ы АсчЕит а 


анйя 


ЧА 


— З5 р. — 35 р. 
с С0-ВОМ - 47р с С0-ВОМ - 47р 


Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие 
компьютерные игры» и старые номера 
«Игромании» можно купить в редакции 


< > (в 20 минутах ходьбы от м. Люблино), 


{)бизке ш та Г 


предварительно сделав заказ с 10.00 до 
17.00 по тел. (095) 975-7409 , 975-7410 или 
приобрести наложенным платежом 

(вы будете платить на почте при получении). 


ЛУЧИТИЕ, зе ЕВЕ ЛУЧИТИЕ, ЛУЧЕ.” 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ БМ ПОЗОР ЗУ КОМПЬЮДЕРЛьтЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЙ, 


ИЗ ИЗ ИГРЫ 


-40р 


Заявки направляйте по адресу: 

105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 
Или электронной почтой: кою@юготапю.по. 
(Стоимость пересылки около 30 р. 


РОГОТРАФ м. ПОПОВ 


